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ORŁY DO BOJU! 


Pewni zapaleni turyści udali się onegdaj 
na wycieczkę górską w okolice Czorsztyna i 
zauważyli że w miejscu znanej im uroczej 
doliny znajduje się dość potężne jezioro. 
Zaintrygowani tym faktem zapytali siedzącą 
nad brzegiem jeziora zapłakaną gażdzinę, 
co też takiego się stało? 

- Ło Jezusicku, toz to wzieli i tyn coły 
Fae WIG OE Tel TIL WAlOCN (IMIE KeloNerZYUUIi(cE 


wych bunkrów (gaździna miała na myśli za- 


pewne tak zwane Nowe Maniowy). 

Turyści oswoili się z widokiem, lecz zain- 
trygował ich poruszający się po gładkiej tafli 
w tę i z powrotem góralski kapelusz z mu- 
S20 GLUAANIONeCY 

- Panocku, to jest mój gupi chop. On mówi, 
ze mo tyn coły zbiurnik w rzyci, i dalej ben- 
(or4R(OJ(OJE 

Anegdota ta doskonale pasuje do obecnej 
sytuacji. Wbrew przypuszczeniom gazda 
wcale nie był taki głupi. Wiedział, że bez 
względu na to co się stanie - i tak będzie 
musiał wykonać swoją robotę. 

Wstępniak ten z konieczności piszę przed 


targami CeBIT, na których ma wszystko się 


rozstrzygnąć. Różni czarnowidze krakają, że 
już się rozstrzygnęło wcześniej. Być może 
mają rację, niemniej stwierdziłem, że tak jak 
góral z otwierającej wstępniak przypowieści 
- należy przestać się przejmować i dalej 
robić swoje. Bo właściwie czy jest sens tra- 
cić nerwy na przejmowanie się najróżniej- 
szymi sprzecznymi plotkami? 

Najstarsi górale (przepraszam dotkniętych 
tym porównaniem wiernych Czytelników) 
pamiętają zapewne, że we wstępniaku do 
pierwszego numeru Amigi znalazła się infor- 
macja o zaprzestaniu produkcji A500. No i 
co? Poczciwa pięćsetka nadal trzyma się, 
przynajmniej u nas, bardzo dobrze i nadal do 
jej krwiobiegu dostarczane są świeże Soki 
(chciałem powiedzieć programy, a nawet i 
sprzęt). A przecież minęło od tego BEC 
ponad dwa i pół roku. 

Cóż z tego, że najbardziej pazerni, i naj- 


mniej odporni nerwowo, wykruszają się? Na 


ich miejsce przychodzą nowi, nie gorsi. I to 
w sytuacji, gdy nadal wszystko jest zawie- 
szone. Oczywiście nie ma powodów, aby 
podskakiwać do góry z radości, niemniej nie 
należy także upadać na duchu. 

Tymczasem „stawka większa niż życie” 
(Bruner, ty świnio - rulez!) powoli dobiega 
końca. Pan Pleasance twierdzi, że pod ko- 


niec grudnia wpłacił pieniądze, część likwi- 


datorów to potwierdza, konkurencja zaś i 


reszta likwidatorów - zaprzecza. Jedno jest 
pewne. Jak pokazują liczne przykłady z dal- 
szej, bliższej i najbliższej przeszłości = stan 
zawieszenia - bez względu na to, co różni 
szaleni ludzie nabroją, nie może trwać wiecz- 
nie. 

Dlaczego to jednak trwa tak długo? Nie 
wiecie? To proste. Prawnicy wynajdują bo- 
wiem najróżniejsze przeszkody formalne, by 
wszystko trwało jak najdłużej - bo wówczas 
wezmą więcej pieniędzy. 

Bez względu na to co się stanie - nie 
należy jednak przejmować się szaleńcami i 
robić swoje. Zgodnie z tym, co napisałem - 
redakcja Magazynu AMIGA będzie walczyć 
do końca. Mam nadzieję, że w tym pomogą 
nam nasi wierni Czytelnicy, którzy w nas nie 
zwątpią. A jeśli sytuacja spowoduje , że Wy- 
dawnictwo LUPUS postanowi podziękować 
za współpracę - zejdziemy do podziemia. 
Wspomogą nas w tym bracia ze Wschodu, 
którzy nie oglądając się na „ustawy o pra- 
wie...” już od pewnego czasu wzięli w swoje 
ręce chałupniczą produkcję Amig, w tym 
także z układami AGA (to wcale nie kawał 
primaaprilisowy). 

Jak pokazują ostatnie zagrywki polityczne 
(choćby na froncie pod tytułem: Na ZSL „Nie 
ma mocnych”...chyba że się znajdą) - wszy- 
stko jest możliwe. Także i w dziedzinie Ami- 
gi, gdzie podjazdowe walki między p. Plea- 
sance a p. Amorem do złudzenia przypomi- 
nają polskie qui pro quo z połowy lutego. Nie 
należy zatem tracić nadziei, o której tylko 
ludzie bezdennie głupi mawiają że jest ich 
matką. 

Nie jest też niestety kawałem podwyżka 
ceny Magazynu AMIGA. Trzymaliśmy się dłu- 
żej niż jakakolwiek.inna polska gazeta - od 
października 1993. Mam nadzieję, że ten 
niewielki wzrost ceny udało nam się zrekom- 
pensować. A czym? Obejrzyjcie dokładnie 
numer (nie musicie w tym celu nawet go 
czytać). 

P.S. W związku z powagą sytuacji postano- 
wiliśmy, że w tym roku numer kwietniowy 
będzie śmiertelnie poważny. Jedyny kawał 
primaaprilisowy zamierza zrobić Wam (i nam 
też) drukarnia twierdząc, że numer kwietnio- 
wy „na pewno” zostanie wydrukowany z po- 
czątkiem miesiąca. Pożyjemy - zobaczymy. 


BED I 
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Cieszy nas fakt, że możemy 
podać Wam już informacje o sy- 
tuacji Amigi. 

Po pierwsze z pewnych do- 
brze poinformowanych źródeł 
wiemy, że została wznowiona 
produkcja Amigi CD32 z myślą o 
rynku angielskim. Można to od- 
czuć i u nas, gdyż pojawiły się 
zapasy Amigi z fabryki na Filipi- 
nach. 

Po drugie przestało istnieć 
pismo Amiga World. Ta smutna 
wiadomość obiegła świat ami- 
gowski w połowie lutego. Nie- 
stety, wydawca - amerykański 
oddział IDG - stwierdził, że nie 
ma sensu publikować gazety o 
zapomnianej maszynie. Najpraw- 
dopodobniej zrobią oni na tym 
taki sam interes, jak Zabłocki na 
mydle (patrz „po czwarte..."), 
gdyż prawie wszyscy prenume- 
ratorzy zostali „przeniesieni” do 
innego, konkurencyjnego, pisma 
o nazwie Amazing Computing, 
które nie ma zamiaru opuścić 
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Firma Elsat nie zapomina o 
swoich wiernych klientach. Pra- 
gnąc usprawnić dostarczanie 
upgrade oprogramowania (przy- 
najmniej tym, którzy dysponują 
modemem), udostępnia oprogra- 
mowanie do FG-24 i do Telete- 
xtu za pośrednictwem naszego 
redakcyjnego BBS-u. Wszyscy 
chętni mogą zatem zadzwonić 
pod numer(022) 339649 (w go- 
dzinach 19:00 - 16:00) i down- 
loadować, co się da. 

Pozostałym klientom firma ofe- 
ruje: genlock cyfrowy z prostymi 
efektami i przystawkę rozbudowu- 
jącąCD32 o kilka złączy, pamięć, 
koprocesor, HDD, stację dyskie- 
tek, interfejs klawiatury. (Firma 
przekazała te urządzenia także i 
nam, a zatem natychmiast po za- 
kończeniu testowania dowiecie 
się o nich czegoś więcej). [mps] 
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Firma Strategy przygotowała 





nową wersję programu PAG. Jak 
nas zapewniono, skorzystano 
przy tym z uwag zawartych w 
naszej recenzji poprzedniej we- 
rsji programu. Musimy przyznać, 
że podoba nam się takie podej- 
ście producenta. Oczywiście 
niedługo przedstawimy Wam 
nową wersję tego programu ana- 
liz giełdowych. Kontakt: Strate- 
gy, Piotr Gołdon, ul. Ślężna 33, 
52-301 Wrocław. 

Z kolei Łódzka firma Art Line 
Soft poinformowała nas o przy- 


jayer 6.0A an: ze. Amigi w trudnych chwilach. No- 
i. bitu ZAzOWÓO w. kaza tabene to dziwne, gdyż podo- 
Textura: s bno do niedawna IDG wydawało 
SO-ROMYC.H.O.P.I.N. u. pismo dla użytkowników... Ap- 
a aczeo co. OISE iz | ple II, komputera, który wyszedł 
mm : z użytku już dawno temu. O Ami- 
I Paint - Stereogramy M.uai dze jedno wiadomo na pewno - 

= Animacje. A. , ; ż ę 
s Clpboard EnchANCEr meweeeweewwwoeeowareczewanwrweewwywazwetrereacee wiadomo, że nie wychodzi ona z 

e" Wedge użytku. A 

Po trzecie na „polu boju” znaj- 
dują się obecnie cztery firmy: 
Commodore UK, CEI, Escom 
(znowu!) oraz nieznana firma re- 
prezentowana przez człowieka 


ck - Mobius 


Test: Com 

Test: Am 

Test: Krzyżć 

Test: Pomocnik krzyżó 
Kurs: AMO co to Jest 
Kursi, miga , cz 
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nazwiskiem Ulysses.. 

Po czwarte 9 marca sieć In- 
ternet obiegła wiadomość, że 
likwidator Commodore'a rozpo- 
czął proces przetargowy. Jako 
podstawa została wybrana ofer- 
ta... Escomu! Dlaczego? Za- 
pewne dlatego, że ogólnie uwa- 
ża się, że firma ta daje najmniej 
za Amigę (chodzą plotki o $6 
mln), natomiast zarówno CEI, 
jak i C=sUK chcą dać więcej 
(około $25 mln). Czas trwania 
aukcji określono na 3-4 tygo- 
dnie. Oznacza to jedno: gdy 
będziecie czytali te słowa, 
przyszłość Amigi powinna 
być już znana! 

Jeżeli chcesz się dowiedzieć 
czegoś więcej, możesz się skon- 
taktować z redaktorem naczel- 
nym elektronicznego periodyku 
Amiga Report. Jego e-mail to 
jcompton©xnet.com, człowiek 
nazywa się Jason Compton. [r] 


gotowaniu nowej wersji Progra- 
mu Eksperta Giełdowego — 2.0. 
Ulepszenia zostały wprowadzo- 
ne na podstawie własnych te- 
stów oraz bardzo bogatej kore- 
spondencji od użytkowników. 

* Nowy PEG został przysto- 
sowany do „zdenominowanych” 
pieniędzy. 

*. Zwiększono komfort pracy 
poprzez zmiany w konfiguracji 
programu. Np. PEG może teraz 
pracować z bazą danych znajdu- 
jącą się w RAM-dysku. Dodano 
też opcję kompresji danych. 

* Usunięto błędy z wersji 1.0 
(np. możliwa jest już praca na 
KAŻDEJ Amidze wyposażonej w 
1 MB pamięci). 

* PEG odczytuje dane z sesji 
ze zbioru ASCII oraz z dekodera 
teletekstu firmy HDP. 

Kontakt: Art Line Softsc., tel. / 
fax (042) 747219. Cena deta- 
liczna: 59 zł. [rw+mps] 
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Guru ROM 


Ralph Babel, znany developer 
b. Commodore, we współpracy 
z GVP proponuje Guru ROM v 
6.0, czyli niewielką kostkę, która 
ma podobno rozwiązać wszelkie 
problemy z interfejsami SCSI tej 
amerykańskiej firmy. Dotyczy to 
autostartu, autokonfiguracji oraz 
wymiany nośników (na przykład 
SyQuestów). Informację tę po- 
dajemy na odpowiedzialność nie- 
mieckiego dystrybutora (Ossow- 
ski Schatzruhe), od którego 
otrzymaliśmy „press-release”. 
Cena tej kosteczki wynosi 99 
DM. Bliższe informacje: tel. 00 
49 201 788778, fax 00 49 201 
202509. [empl] 


Inkludki 


Ci z Was, którzy traktują Ami- 
gę nie tylko jako przystawkę do 
joysticka czy do AMOS-a, zapew- 
ne wiedzą, że swego rodzaju 
dyskietkową odmianą poszuki- 
wanego (nie do zdobycia) RKM 
są tak zwane includes. W odróż- 
nieniu od ROM Kernel Manual 
można je zdobyć. Należy tylko 
przesłać (drobiażdżek) starą ba- 
nieczkę (a dokładniej 23 funty 
szterlingi) na poniższy adres, 
opuszczając komentarze w na- 
wiasach: 

Sharon Mc Guffie 

Commodore Bussines Machi- 
nes (UK) Ltd. 


The Świtchback, Commodore | 


House 

Gardner Road, Maidenhead, 
Berks, SL6 7XA 

U.K. 

WAŻNE: wpłaty należy doko- 
nać za pomocą dowolnego, ak- 
ceptowanego na Zachodzie, 
czeku (nasze banki to robią, ale 
biorą sobie „za przysługę” parę 
procent). Należy jeszcze dotego 
dodać 5 funtów za przesyłkę „na 
kontynent". Czek płatny na fir- 
mę, w której pracuje panna Sha- 
ron, należy wysłać w kopercie, a 
do czeku dołączyć list w języku 
angielskim z dokładnym adresem 
zwrotnym i informacją, że czek 
dotyczy przesłania na podany 
adres „3.1 Amiga Developers 
upgrade”). [mps] 


Nowości z ARAM-u 


MS 2000 Micro Studio - tak 
nazywa się najnowszy przebój w 
dziedzinie amigowskiego Desk- 
top Video. Jest to coś więcej niż 
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zwykły mikser wizyjno-dźwięko- 
wy do Amigi. Produkt firmy CTV 
Multi Media pozwala na edycję, 
mieszanie i dodawanie efektów 
wideo. Można także wyciąć po- 
stać z filmu i dzięki Chroma Key 
umieścić ją na stworzonym kom- 
puterowo tle. Rozbudowana we- 
rsja MS2000-A-TBC wyposażo- 
na jest w osprzęt, pozwalający na 
uzyskanie prawdziwie studyjnych 
rezultatów. Test już wkrótce. 





Z dziedziny oprogramowanie 
także jest nowość. Właśnie do- 
tarły do nas nowe programy 
umożliwiające wzbogacenie itak 
już potężnych możliwości zna- 
nego programu ADPro. Jednym 
z nich jest Anim Workshop - uła- 
twia obróbkę animacji, a także 
usuwa zmorę użytkowników AD- 
Pro przez swobodne zarządza- 
nie dostępną pamięcią dla po- 
trzeb tego programu. Druga to 
ADPro Layer. Już wkrótce zapo- 
znamy Czytelników z tymi pro- 
gramami. Kontakt: ARAM, tel. 
(022) 295499. [adn] 


Ulepszanie CD32 


Dołączenie klawiatury do 
GD32 stało się kolejnym, po Kic- 
kstarcie 3.0, rozszerzeniem ofe- 
rowanym przez wszystkie niemal- 
że firmy sprzętowe w kraju. Taki 
interfejsik przygotował zarówno 
Elsat, jaki TOMS. Jednak ta dru- 
ga firma przebija pozostałe ład- 
ną czarną klawiaturą, przezna- 
czoną BEZPOŚREDNIO do 
CD32. Nie dość, że ładna, to 
jeszcze ma normalne klawisze 
Amiga (oba) w miejscu, gdzie 
znajdują się one na klawiaturze 
amigowskiej, oraz specjalne na- 
lepki przypominające położenie 
polskich znaków! Test obu urzą- 
dzeń za miesiąc. [rw] 


Infosystem'95 


Jak co roku, zapraszamy 
na największe krajowe targi 
komputerowe  Infosystem, 
które odbędą się w Poznaniu 
w dniach 10-13 kwietnia 
1995 r., na terenie Między- 


narodowych Targów Poznań- 
skich w pawilonach 17, 21, 
23 (trzy poziomy), 24, 26, 
28,31, 38, 38Ai 50. W tym 
roku powierzchnia wystawy 
będzie wynosiła ok. 12 tys. 
m?*. Pomieści ona 470 wy- 
stawców z 9 krajów. Targi 
będzie można odwiedzać co- 
dziennie, w godzinach 9:00- 
17:00. Bilety będą do naby- 
cia za 6 zł (dla zorganizowa- 
nych grup szkolnych ulgowy 
za 3 zł od osoby). 

Tematyka targów będą: 
sprzęt (komputery, systemy 
komputerowe i urządzenia pe- 
ryferyjne), oprogramowanie 
systemowe i użytkowe, podze- 
społy i elementy elektronicz- 
ne i teletechniczne, usługi w 
zakresie oprogramowania 
oraz wykonawstwa i montażu 
podzespołów, urządzenia 
technologiczne dla przemysłu 
elektronicznego, aparatura 
kontrolno-pomiarowa i urzą- 
dzenia automatyki przemysło- 
wej, telekomunikacja. 

Oto niektóre firmy i ekspo- 
zycje, które proponujemy 
odwiedzić: 


FIRMA/WYSTAWA PAWILON 
Ab 234 

Abc Data 23A 
Atm 24 

Bi £ K Computer 23B 
California Computer 230 
Eureka 23B 

JT Computer 23B 

S 4 D Computer brak danych 
Supermemo World 23B 
multimedia 26, 28 
telekomunikacja 24, 17 
elementy i podzespoły 

elektroniczne 23AiC 


Tabelka została przygoto- 
wana na podstawie otrzyma- 
nych od organizatorów mate- 
riałów datowanych na 3 mar- 
ca. Brak w nich, niestety, 
wydawnictw Alfin i Bajtek. 

W pawilonie 31. będzie się 
znajdować Centralna Informa- 
cja dla zwiedzających (punkt 
informacyjny i konsultacyjno- 
-doradczy z bazą danych o 
firmach uczestniczących w 
targach i o eksponowanych 
produktach). 

Ciekawa ekspozycja szyku- 
je się też w Pawilonie Eduka- 
cji Komputerowej - nr 50 
(organizator: Ogólnopolska 
Fundacja Edukacji Kompute- 
rowej). 


Wydawnictwo LUPUS 
przeprowadzi ranking kompu- 
terów, drukarek i komputerów 
multimedialnych. Zapraszamy 
do pawilonu 26. Nasi autorzy 
będą tam obecni. 

Ponadto odbędą się: kier- 
masz wydawnictw i prasy 
komputerowej (paw. 31), 
salon gier wideo Nintendo 
(paw. 31), prezentacje mul- 
timedialne (paw. 26 i 28 - 
przez cały czas trwania tar- 
gów). 

Równocześnie z targami In- 
fosystem odbędą się Tar- 
gi Wydawnictw Multimedia 
(paw. 26, 19), gdzie będą re- 
prezentowane wydawnictwa 
książkowe, prasowe, fono- 
graficzne oraz wydawnictwa 
mediów przyszłości (CD- 
ROM), a także radio i telewi- 
zja. Zakrestematyczny impre- 
zy obejmuje także grafikę 
komputerową oraz oprogra- 
mowanie i sprzęt komputero- 
wy z dziedziny multimediów, 
będzie tu także miejsce na 
kwestię ochrony praw autor- 
skich. 


Guru nie Śpi 


Duch Guru, mimo uśpie- 
nia b. Commodore, nie śpi. 
W numerze 2/94 buszował 
znów po moich artykułach. 
We wstępniaku słowo „firma” 
przekształcił na... „sfunkcja”, 
w sprawozdaniu z targów w 
Londynie zaś ze „znacznie 
uproszczonej” wersji Wor- 
dwortha zrobił „znacznie 
ulepszoną” (a w newsie jest 
dobrze). Przepraszam. Nie 
jest natomiast winą Guru to, 
że zapowiadany na ten nu- 
mer opis programu Maxon 
Cinema 4D 2.0 Professional 
pojawi się dopiero za mie- 
siąc. Po prostu firma Ma- 
xon... nie zdążyła. Program 
został wydany przez firmę 15 
lutego 1995 i dotarł do nas 
już tydzień później. Zgodnie 
z informacją uzyskaną od p. 
Haralda Schneidera - szefa 
firmy - wszystkie opisy, ja- 
kie się wcześniej pojawiały, 
oparte były na wersji „beta” 
lub na materiałach reklamo- 
wych. My przedstawimy we- 
rsję w pełni dopracowaną, 
ale... testowanie musiało 
nieco potrwać, a i cykl wy- 
dawniczy Magazynu AMIGA 
robi swoje. [MP] 
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DO NOWEGO ŚWIATA 


Marek Pampuch 


hcę jednak z góry za- 

znaczyć, że nie będę 

pisał ani o doskonałych, 

ale bardzo drogich, emu- 
latorach sprzętowych, ani otych 
najbardziej znanych. W tym roku 
zamknięto nam kieszenie „na Ko- 
łodkę”, a zatem każdemu trudno 
będzie wysupłać tych marnych 
kilkaset dolarów na Emplanta czy 
kartę Golden Gate. PC-Task czy 
AMax to tematy na oddzielny ar- 
tykuł, zwłaszcza że właśnie po- 
jawiły się ich nowe, znacznie 
ulepszone, wersje, Spectrum 
Emulator zaś był już przez nas 
opisywany (w numerze 2/94 
MA). Ale nawet i te proste pro- 
gramy otworzą przed nami nowe, 
ciekawe możliwości. 


Tematem moich rozważań 
będą natomiast programowe 
emulatory mniej znane, co wca- 
le nie znaczy, że złe. Dodatkowo 
większość z nich to programy 
public domain lub shareware, a 
zatem dostępne dla każdego. I 
po trzecie wreszcie, w odróżnie- 
niu od wymagających mocno roz- 
budowanej konfiguracji emula- 
torów sprzętowych - opisywane 
emulatory działają prawie na każ- 
dej Amidze. Nie wszystkie są roz- 
wiązaniami najnowszymi, jednak 
nie zawsze to co najnowsze jest 
najlepsze. 


Opiszę także kilka mało zna- 
nych programów pomocniczych, 
a zatem, zaczynamy! 


Commodore VIC-20 


Komputer ten darzę dużym 
sentymentem, bo właśnie od nie- 
go zaczęła się moja długoletnia 





Gdy znudzi się nam wszystko, co oferują liczni 
producenci oprogramowania dla Amigi, chcieliby- 
Śmy zmienić, choćby na chwilę, komputer, aby 
sprawdzić, co w trawie piszczy. Na szczęście, 
w odróżnieniu od użytkowników innych maszyn, 
amigowcy mają do wyboru olbrzymią liczbę programów 
„udających” inne komputery, czyli emulatorów. Je- 
szcze niedawno sam nie przypuszczałem, że jest 
tego aż tyle. Znalazłszy jednak chwilę czasu, zagłę- 
biłem się nieco w temat, co pozwoliło mi zebrać 
materiał do tego artykułu. 


znajomość z komputerami, przy 
czym przez cały czas były to uda- 
ne komputery nieudanej firmy 
Gommodore. 


Emulator VIC-20 jest progra- 
mem public domain dostępnym 
między innymi w Aminecie* (a 
także na kompaktach z serii Ami- 
net). Kogoś, kto nigdy nie miał 
do czynienia z VIC-20, może szo- 
kować po uruchomieniu emula- 
tora niewielki ekran. Cóż, VIC- 
20 miał w trybie tekstowym nie- 
co mniej znaków niż nasza Ami- 
sia. 


- „M 1 ” " 
5655 BYTES FREE 
608" 


GEŃRCHIMG 





- Zaletą tego emulatora jest nie- 
wielka ilość zajmowanego miej- 
sca na dysku i praktycznie „żad- 
ne” wymagania pamięciowe - 


zadziała bowiem nawet na 
A1000 z 256 KB pamięci (jak i 
na dowolnej innej, poza CD32 - 
na kompakcie jest bowiem do- 
starczany w wersji spakowanej). 


Znacznie więcej ma natomiast 
wad. Emulator działa przerażli- 
wie wolno. Napisany jest w języ- 
ku C, a pracuje jakby był w ja- 
kimś Amiga BASIC-u, nie przy- 
mierzając. Mało tego - nawet na 
A1200 pracuje znacznie wolniej 
niż prawdziwy VIC-20, który do 
demonów szybkości nie należał. 
Szczególnie wolno działa klawia- 
tura i obsługa ekranu. Po naci- 
śnięciu klawisza musimy odcze- 
kać 2, 3 sekundy, aby znak po- 
jawił się na ekranie. Nie ma moż- 
liwości doczytywania i zapisywa- 
nia danych ani programów - 
musimy zatem liczyć tylko na to, 
co wpalcujemy. Wprawdzie w tej 
ostatniej czynności pomaga 
nam uwzględnienie VIC-owych 
skrótowców (nie wtajemniczo- 
nym donoszę, że zarówno na 
VIC-20, jak i C64 istniała możli- 
wość zastąpienia pełnego roz- 
kazu BASIC-owego przez dwie 


pierwsze litery (druga z [Shift], 
co powodowało ukazanie się na 
ekranie znaczka graficznego, ale 
rozkaz działał). Posiadacze kom- 
puterów 8-bitowych (w tym i VIC- 
20) często rozszerzali niewiel- 
kie możliwości BASIC-a znanymi 
instrukcjami POKE i PEEK, po- 
zwalającymi na bezpośrednie 
przekazywanie argumentów do i 
z pamięci. Tu instrukcje te za 
bardzo działać nie chcą (poza 
nielicznymi wyjątkami). 

Ocena: dostateczny 


Commodore 64 


Ten najpopularniejszy kompu- 
ter firmy Commodore (podobno 
sprzedano ponad 12 milionów 
egzemplarzy) doczekał się kil- 
kunastu emulatorów. Do artyku- 
łu wybrałem dwa z nich (pierw- 
szy shareware, drugi public do- 
main). 


A64 PACKAGE 

Mimo że jest to program sha- 
reware, oceniam go jako najlep- 
szy emulator Commodore 64, 





lepszy nawet niż robiące (pra- 
wie) to samo emulatory komer- 
cyjne. Na jakiej podstawie tak 
twierdzę? Emulator ten udaje 
wszystkie funkcje Commodore 
64 (z wyjątkiem wczytywania pro- 
gramów z kaset magnetofono- 
wych i dysków, ale to załatwiają 
inne programy, między innymi 
jeden z opisanych niżej). Szyb- 
kość udawanego C64 jest zado- 
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walająca, najważniejsze POKE 
działają tak jak trzeba (wybacz- 
cie, ale wszystkich nie chciało 
mi się sprawdzać). 


Niestety, ocenę obniża fakt, 
że emulator ten ma duże pro- 
blemy z działaniem na Amigach 
z układami AGA, umieszczony 
zaś na nim program pomocni- 
czy MakeWB potrafi doprowa- 
dzić do nieobliczalnych skut- 
ków (na szczęście ostrzega 
przed tym). 


Emulator dostępny jest na dys- 
kach: 17BIT Collection (1796A 
i B), Kickstart (338). Istnieje też 
pełna, nieco bardziej rozbudo- 
wana, wersja programu. Jest ona 
uzupełniona o odczytywanie i 
zapis dysków (przy czym mogą 
być to także dyski starsze od 
1541, stosowane do komputera 
Commodore PET) oraz o „gra- 
bienie” ROM-u C64, co pozwala 
na grzebanie w pamięci komo- 
dorka (nie martwcie się, Amiga 
się przy tym nie zepsuje). Jest to 
jednakże już w pełni komercyjna 
wersja, za którą trzeba zapłacić 
ponad 150 USD. 

Ocena: dobry. 


Na marginesie: Większość 
emulatorów C64 ma możliwość 
wczytywania programów z dysku 
C1541. Potrzebny jest jednak 
odpowiedni przewód łączącyten 
dysk od C64 z Amigą. | tutaj 
ostrzeżenie (po raz kolejny, ale 
nigdy za wiele). Publikowany 
przez niektóre pisma amigowe 
schemat to przewód w wersji dla 
Amigi 1000. Ta pierwsza Amiga 
ma jednak nieco inne obłożenie 
pinów na złączu szeregowym. 
Bezkrytyczne powielenie tych 
schematów spowoduje duże 
straty (nerwów i pieniędzy). Na- 
leży zatem zamienić miejscami 
kilka przewodów przy wtyczce. 
Różnice pomiędzy pinami na złą- 
czu szeregowym A1000 i pozo- 
stałych Amig podane są poniżej. 





Pozostałe styki mają te same 
numery i znaczenie we wszyst- 
kich Amigach. 


UWAGA: Nie biorę żadnej od- 
powiedzialności za nieumiejęt- 
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ne dokonanie zmian w schema- 
cie. Jeśli nie czujesz się super- 
pewnie z lutownicą w ręku, sko- 
rzystaj raczej z przesyłania da- 
nych za pomocą przewodu po- 
kazanego przy opisie programu 
„iK_net” (poniżej). 


CEM64 

A teraz przedstawię emulator, 
który... emulatorem nie jest. Po 
jego uruchomieniu pojawia się 





wprawdzie znany użytkownikom 
C64 ekran, ale próba użycia ja- 
kiegokolwiek rozkazu powodu- 
je dość śmieszne komunikaty na 
ekranie (na przykład „Too many 
fingers on keyboard error” czy 
„Only Jesus can do it"). Odpo- 
wiedzi te dobierane są losowo, 
przy czym dobrane są raczej z 
sensem. Program ten dostępny 
jest na dysku kompaktowym 
Aminet. 





Tu oceny, ze zrozumiałych 
względów, nie będzie. Ot, miła 
zabawa nakilka chwil. Mówiąc o 
programach emulujących C64 
nie sposób pominąć te, które 
uzupełniają ich działanie. Naj- 
ważniejsze z nich, sądzę, to: 


D64 

Umożliwia wczytanie do Amigi 
programów nagranych na ma- 
gnetofonie Datasette Commodo- 
re. Do ich odcyfrowania potrze- 
bujemy dowolnego magnetofo- 
nu kasetowego (najlepiej mono- 
fonicznego), samplera i progra- 
mu Audiomaster IV. W tym ostat- 


nim trzeba tak ustawić parame- 
try, aby kształt wczytywanego 
sampla był jak najbardziej zbli- 
żony do tego na rysunku (dla 
programów w Turbo-64), kształt 
jest nieco inny, ale o tym powie 
nam już program D64. Spraw- 
dzałem jego działanie z magne- 
tofonem Kapral MK-121 i sam- 
plerem HDP Digiton. Początko- 
wo nie szło mi za bardzo, ale 
metodą prób i wypaczeń osią- 
gnąłem właściwe rezultaty. 
Wczytane programy można na- 
stępnie zapisać na dysk, na 
którym mamy jeden z dwóch 
pierwszych opisanych tu emula- 
torów C64 i odtwarzać je za po- 
mocą tych emulatorów. 


Program dostępny jest na 


kompakcie Aminet 2. 


Ocena: dobry. 


JK-NET 

Ten program natomiast pozwa- 
la na bezpośrednie przekazanie 
danych pomiędzy C64 a Amigą. 
Jestto sposób znacznie bezpiecz- 
niejszy od opisywanego nałamach 
kilku naszych pism komputero- 
wych przewodu łączącego stację 
1541 z Amigą, będącego przy- 





EMULATORY | 


welację (na owe czasy było to jak 
najbardziej słuszne), może uru- 
chomić sobie ten emulator. Przy- 
puszczam jednak, że powstał on 
z czystej nostalgii, no bo jakisens 
ma programowe ograniczanie 
pamięci do 256 KB? A właściwie 
nic innego ten „emulator” nie robi. 
Nawet nie zmienia przyporządko- 
wania pinów przy gnieździe sze- 
regowym. 

Emulator dostępny jest na dys- 
ku serii New Zealand nr 11. 

Ocena: dostateczny z minu- 
sem. 


Amiga 500... 


... a ściślej rzecz biorąc emu- 
lator programowy Kickstartu 1.3 
dla Amig z wyższym systemem 
operacyjnym, bez którego nie- 
możliwe jest uruchomienie nie- 
których najstarszych gier. Istnie- 
ją dwie wersje tego emulatora. 
Jedna napisana przez Szkotów, 
spiracona przez Czechów, a na- 
stępnie sprzedawana za ciężkie 
pieniądze w Polsce (zwłaszcza 
wówczas, gdy popularne były 
A500+ i A600). Drugi to emula- 
tor public domain dostępny na 
dyskach serii Time. W zasadzie 
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czyną straty nerwów co najmniej 
kilkudziesięciu osób (wystarczy- 
ło, że ktoś bezkrytycznie skopio- 
wał schemat dla A1000, która 
miała inne obłożenie gniazda se- 
rial, a ktoś inny bezkrytycznie to 
wykonał i... żegnaj 8520, a kilka- 
settysięcy złotych starego obrząd- 
ku też). Także i tak przekazane 
programy można nagrać na dyskz 
A64 czy GO64. 

Program dostępny jest na dys- 
ku kompaktowym Aminet 3. 

Ocena: dobry. 


Amiga 1000 


Jeśli ktoś chce zobaczyć, ja- 
kie były początki i co „chodziło” 
na A1000, uważanej za superre- 


spełniają one zadanie, do jakie- 
go zostały napisane (chociaż nie 
ma 100% emulacji). 


Skoro już wspomnieliśmy o 
A600, to winien jestem Czytelni- 
kom wyjaśnienie, a zwłaszcza 
tym Czytelnikom, którzy mają do 
nas (słuszne) pretensje o lekce- 
ważenie sześćsetki. Otóż istnie- 
je emulator programowy klawia- 
tury numerycznej, wyprodukowa- 
ny przez... Commodore (dzięku- 
ję p. Grzesiakowi za informację). 

Ocena: dostateczny plus. 


Konsolki 


To nie pomyłka. Użytkownicy 
wszystkich Amig mogą sobie 








poudawać GameBoya, natomiast 
ci, którzy mają A1 200, konsolkę 
Nintendo. A wszystko za sprawą 
dwóch niewielkich programików. 


Pierwszy z nich (z dysku kom- 
paktowego Aminet 3) jest nieco 
uproszczony, niemniej działa, i 
nawet można załadować sobie 
jedną z dostarczonych z nim gie- 
rek (Tetris) i zagrać w nią, obsłu- 
gując ją z klawiatury Amigi. Od 
prawdziwego GameBoya emula- 
tor odróżnia się tym, że ekran 
gry jest... kolorowy, oraz tym, że 
jako muzykę można sobie podło- 
żyć dowolny moduł Amigi. Dość 
zabawne. 

Ocena: dostateczny. 
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Drugi znich jest natomiast dzie- 
łem węgierskiej grupy scenoweji 
nosi nazwę Mufftendo. Na ekra- 
nie pojawia się znana niektórym z 
Was rozkładana konsolka Ninten- 
do i można sobie pograć w jedną 
z gier. Tu już nie jest to takie 
zabawne, bo gra jest dość trudna 
i szybka (jak to na Nintendach 
bywało). Tu również monochro- 
matyczne ekrany konsoli zostały 
zastąpione 4-kolorowym ekrani- 
kiem, niemniej grafika jest bar- 
dzo zbliżona do oryginalnej. Gra- 
my za pomocą klawiatury. 

Ocena: dobry. 


Reszta 
świata 
O emulatorach można by pi- 


sać długo. Nie ma na to jednak 
już miejsca. Ograniczę się za- 
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tem do listy pozostałych, nie 
wymienionych dotąd, emulato- 
rów programowych: 





IBM PC: Transformer (komer- 
cyjny), niewart zachodu; IBeM 
(shareware), Aminet 3; PC-Task 
(komercyjny), jego wersja demo 
jest na dyskach między innymi: 
17 bit Collection (2654) i Fisha 
(866); CrossDOS (komercyjny), 
pomocniczy pozwala na odczyt, 
zapis i formatowanie dyskietek 
Macintosha — zainstalowany czę- 
ściowo w systemie operacyjnym 
3.0i3.1; Dos2Dos (shareware) 
- pomocniczy, robi to samo co 
CrossDOS. 





AtariST: emulator (shareware) 
na dysku Fisha (43) - nie działa 
naA1200; Chamaleon Il (komer- 
cyjny); Amtari (komercyjny); At- 
tar (komercyjny), sprzedawany 
wraz z TOS-em. 


Apple II: (shareware) na dysku 
Aminet - wymaga jednak ap- 
ple'owskiego ROM-u, który trze- 
ba dokupić osobno, anie jest to 
zbyt tania zabawa. 





Apple Macintosh: AMaxIV (ko- 
mercyjny), wymaga ROM-u Mac- 
intosha w pliku; Gross MAC (ko- 
mercyjny), pozwala jedynie na 
odczyt, zapisi formatowanie dys- 
kietek Macintosha. 


ZX Spectrum: (shareware) 
m.in. na dyskach 17-bit Collec- 
tion (2579) - wersja 1.6, naj- 





nowsza wersja ma numer 1.7, 
umożliwia wczytywanie progra- 
mów z „trumny” za pomocą sam- 
plera. 





Acorn BBC/: (komercyjny) tyl- 
ko tryb tekstowy, niewart zacho- 
du. 


CP/M: (shareware) CP/M to 
nieudany poprzednik jeszcze 
bardziej nieudanego Microsoft 
DOS, działający jednak nie na 
Intelu, ale na Z80. 





Kalkulator naukowy HP10C: 
(shareware), Aminet 3. 


Kalkulator inżynierski PSION 
Organizer: (shareware), dostęp- 
ny na jednym ze starszych dys- 
ków dołączanych do czasopisma 
Amiga Format, numeru nie po- 
mnę. 





Pokażcie mi drugi komputer, 
który mógłby (programowo) tyle 
poudawać. Wprawdzie nie wszy- 
stkie opisane emulatory potrafią 
zmienić, jak za dotknięciem cza- 
rodziejskiej różdżki, naszą Ami- 
się w pełnowartościowy produkt 
zastępczy, niemniej coś zawsze 
będzie można wybrać. A są prze- 
cież jeszcze (znacznie lepsze) 
emulatory sprzętowe, których 
opis wykracza jednak poza za- 
kres tego artykułu. 


* Jednym z lepszych flp-ów (adresów internetowych), 
gdzie można znaleźć Aminet, jest ftp.luth.se. 
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iał on początkowo 48 
KB pamięci RAM, pó- 
źniej rozbudowaną do 
64 KB. Wyposażony był 
w pamięć ROM o pojemności 16 
KB, zawierającą między innymi 
BASIC. Możliwości graficzne nie 
były zbyt imponujące. Do dyspo- 
zycji był tryb tekstowy (40 zna- 
ków w poziomie i 24 w pionie) 
oraz dwa tryby graficzne, jeden z 
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nich o niskiej rozdzielczości (40 
na 40 pikseli) z możliwością uży- 
cia 16 kolorów oraz drugi o wy- 
sokiej rozdzielczości (280 na 
192 piksele) z możliwością sko- 
rzystania z 8 różnych kolorów. 
Apple Ill był wyposażony w pro- 
cesor MC6802 taktowany zega- 
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Apple II 


MAŁE JABŁUSZKO 


rem 1 MHz. Jak na konstrukcję z 
końca lat siedemdziesiątych były 
to parametry nawet niezłe. 
Minimalne wymagania amigow- 
skiego emulatora Apple Il to sy- 
stem 2.04, procesor MC68020 i 
900 KB wolnej pamięci. Potrzeb- 
ne sąrównież plikiz ROM-em kom- 
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putera Apple. Nie są one dołączo- 
ne do pakietu zawierającego emu- 
lator, niemniej jednak ich zdoby- 
cie nie powinno być zbyt dużym 

. problemem. Dołączone są do in- 
nych emulatorów Apple'a przezna- 
czonych dla komputerów PC. Są 
też osiągalne w Internecie. 





_| Mało kto pamięta już, co to właściwie było Apple Il+. 
Komputer ten był zmodernizowaną wersją swojego 
poprzednika, nazwanego po prostu Apple Il. 


Sam emulator zrobiony jest 
bardzo starannie i udawanie 
Apple'a wychodzi mu nad wyraz 
dobrze. Zapewne jego podsta- 
wowym zadaniem, o czym zre- 
sztą wspomina autor, jest umoż- 
liwienie niektórym miłośnikom 
małego jabłuszka wspominania 


EMULATORY 


| ra Apple sięga kilku setek! Nie- 
| stety, poza gierkami oferta jest 
| bardzo mała. 

Dość ważną cechą, o której 
jeszcze nie wspomniałem, jest 
również bardzo dobre oddanie 
prymitywnego generatora dźwię- 
ków, zastosowanego w Apple'u. 
Muzyka oraz efekty dźwiękowe 
działają we wszystkich grach bez 
zarzutu. 

Apple Il potrafił, oprócz ma- 
gnetofonu, skorzystać także ze 
stacji dysków mieszczących ok. 
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katowanych niedyś gierek. 


| Wszystkie, które miałem (kilka- 


dziesiąt), działały bez żadnych 
problemów, a były to takie hity, 


| jak: Karateka, Hacker II, Frog- 


ger, Spindizzy, Zaxxon i Miner 
2049. Notabene w sieci Inter- 
net liczba pozycji dla kompute- 


140 KB danych. Emulator Ap- 
ple2000 potrafi zaemulować 
dwie takie stacje, oczywiście 
korzystając ze specjalnych pli- 
ków, zawierających zrzucone z 
dyskietek dane. Kilka gier, na- 
granych w ten właśnie sposób, 
jest dołączonych do pakietu dys- 
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trybucyjnego programu 
ple2000. 

Bardzo istotną dla każdego 
emulatora cechą jest szybkość 
jego działania. Otóż, jak twierdzi 
autor, procesor MC68020 takto- 
wany zegarem 25 MHz umożliwia 
emulację Apple'a z prędkością 
zbliżoną do oryginału. Na używa- 
nej do testów A500 z proceso- 
rem MC68030, taktowanym ze- 
garem 40 MHz, rezultaty były do- 
skonałe. Emulator daje możli- 
wość wyboru szybkości pracy za 
pomocą wciskania klawiszy od 
[F1] do [F5]. Ich naciśnięcie 
oznacza kolejno: określenie szyb- 
kości działania emulatora na 
50%, 100%, 150% oraz 200% 
oryginalnego Apple'a oraz brak 
limitu prędkości. W tym ostatnim 
wypadku emulator będzie działał 
na tyle szybko, na ile pozwalają 
mu możliwości sprzętowe Amigi. 

Gry to nie wszystko. W ROM- 
-ie Apple'a Il wbudowany jest 
również całkiem znośny (jak na 
owe czasy) dialekt języka BA- 
SIC. Dostępne są w nim wszyst- 
kie standardowe komendy tego 
języka, łącznie z wszelkimi typa- 
mi danych (zmienne liczbowe, 
tekstowe, tablice), a także róż- 


Ap- 
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nymi komendami sterowania pro- 
gramem. Dodatkiem są tu ko- 
mendy i funkcje sterujące grafi- 
ką w obu trybach graficznych. 
Nakoniec tak pozytywnego dla 
programu opisu warto chyba 
wspomnieć o dostrzeżonych wa- 
dach. Najważniejszą i jedyną, na 
którą zwróciłem uwagę, niedo- 
skonałością w programie jest brak 
emulacji nie publikowanych roz- 
kazów procesora MC6502. Po- 
woduje to, iż niektóre programy, 
napisane z wykorzystaniem tych 
rozkazów, nie będą działały. Trze- 
ba jednak przyznać, że stosun- 
kowo niewielki odsetek wszyst- 
kich programów dla Apple'a ko- 
rzysta z tych rozkazów. Do wad 
można zaliczyć również spore 
wymagania sprzętowe czy ko- 
nieczność samodzielnego znale- 
zienia potrzebnych ROM-ów. 


CZU 
Wersja: 13 
Autor: Kevin Krallan 
Rodzaj: freeware 
Łatwość obsługi: 8/10 
Jakość emulacji: 9/10 
Szybkość działania: 8/10 
Ogólnie: 9/10 











Jakiś czas temu pisałem na łamach naszego Magazy- 
nu o dość dobrym emulatorze ZX Spectrum o nie- 
zbyt oryginalnej nazwie ZX Spectrum Emulator v1.7. 
Od chwili ukazania się tego programu minęło już 
jednak trochę czasu, pokazały się też nowe emulato- 
ry tego doskonałego komputera. Warto więc chyba 
przyjrzeć się im nieco dokładniej. 





Jarosław Horodecki 










RZA ierwszy z omawianych 
5 emulatorów przeznaczony 
ę jest jedynie dla Amig wy- 
posażonych w kości AGA. 
Niezupełnie rozumiem powód ta- 
kiego ograniczenia, ponieważ 
liczba kolorów dostępnych w sta- 
rych Amigach jest w zupełności 
wystarczająca na potrzeby ZX 
Spectrum. Emulator potrzebuje 
też procesora MC68020 lub 
szybszego oraz systemu w we- 
rsji 3.0. Wymagane jest również 
około 1 MB wolnej pamięci. 





Sam emulator pod względem 
zgodności z komputerem ZX 
Spectrum plasuje się na wyso- 
kiej pozycji. Jak zapewnia au- 
tor, jest to ciągle jeszcze wersja 
beta programu, z pewnością 
więc wersja końcowa będzie 
jeszcze staranniej dopracowa- 
na. Autor zapewnia również, iż 
w sposób nieco bardziej przyja- 
zny dla systemu zostaną zapro- 
gramowane odwołania emulato- 
ra do ekranu Amigi. Być może 
więc nowsza wersja będzie dzia- 
łała także na starszych Amigach, 
nie wyposażonych w kości AGA. 
W obecnej ta część procedur 


zakodowana jest na poziomie 
hardware'u i emulator zupełnie 
nie radzi sobie z kośćmi graficz- 
nymi ECS czy OCS, stosowany- 
mi w starszych modelach. Jed- 
nocześnie takie rozwiązanie 
powoduje, iż program po przej- 
ściu do trybu emulacji nie daje 
możliwości równoczesnego ko- 
rzystania z innych aplikacji uru- 
chomionych w systemie. Jest to 
chyba jedna z jego największych 
wad. 


Po uruchomieniu samego 
programu najpierw jednak wy- 
świetlane jest na ekranie Work- 
bencha okno, w którym znajdu- 
je się kilka opcji regulujących 
współpracę emulatora z syste- 
mem Amigi. Przede wszystkim 
są to opcje umożliwiające wczy- 
tywanie oraz nagrywanie pro- 
gramów na dysk. Istotną zaletą 
jest tutaj możliwość wczytywa- 
nia plików, z programami dla 
ZX Spectrum, zapisanych w róż- 
nych formatach, z których ko- 
rzystają inne napisane dotych- 
czas emulatory. W omawianej 
wersji skorzystać można wpraw- 
dzie tylko z dwóch formatów 
(omawianego już na naszych 
łamach emulatora ZX Spectrum 
v1.7 oraz jednego z emulato- 
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Z4AM Spectrum Emulator AGA v1 3 B (full version) 
Loaded file 


Load Program | [pecathlen. snapshot Format [Mirage 
16354 | . 


Save Program [| RUN | Reset 6 RUN | 


Reload | 


rów napisanych dla kompute- | 
rów PC), autor zapowiada jed- 
nak w przyszłości umożliwienie 


POKE 


ga natomiast przed przejściem w 
tryb emulacji resetuje dodatko- 
wo komputer. Można dziękitemu 
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wczytywania także innych sto- 
sowanych na różnych kompu- 
terach formatów. Dodatkową 
zaletą programu jest możliwość 
nagrywania pamięci ZX Spec- 
trum w jednym z dostępnych for- 
matów, ZXAM może więc z po- 
wodzeniem służyć jako, na ra- 
zie dość prosty, konwerter. 


W omawianym okienku znaj- 
dują się dodatkowo dwie opcje 
służące do przechodzenia w tryb 
emulacji. Pierwsza z nich uru- 
chamia zatrzymany program lub 
też przechodzi do wykonywania 
właśnie wczytanego pliku. Dru- 
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rozpocząć pracę w BASICU ZX 
Spectrum. 


Sama emulacja jest dość do- 
bra. Na Amidze 1200 z pamię- 
cią Fast szybkość działania po- 
szczególnych programów wyglą- 
dała na identyczną z orygina- 
łem, a jeżeli ktoś będzie w sta- 
nie wychwycić jakiekolwiek spo- 
wolnienia, to z pewnością nie 
będą one znaczne. Emulacja 
grafiki jest zupełnie zadowala- 
jąca, kolory są dobrze dobrane, 
grafika przedstawiana jest w za- 
sadzie bez zarzutu, nie widać 
żadnych przekłamań. Pewne 








zastrzeżenia można mieć jedy- | 
nie do jakości dźwięku genero- | 


wanego przez emulator. Na przy- 
kład w grze Jet Set Willy muzy- 
ka z czołówki nie jest dobrze 
odtwarzana. Muzyce podczas 
gry nie można jednak niczego 
zarzucić. Podobnie w innych 
grach, raz muzyka jest odtwa- 
rzana zupełnie dobrze, innym 
razem wydobywające się z gło- 
śnika dźwięki mają niewiele 
wspólnego z oryginalną ścieżką 
dźwiękową programu. Mimo 
wszystko trzeba jednak przy- 
znać, że jakość całej emulacji 
jest nieco lepsza niż w omawia- 
nym przez nas emulatorze ZX 
Spectrum v1.7. 


Tak wygląda obraz programu 
ZXAM w oczach przeciętnego 
użytkownika, który skoncentru- 
je się na przypominaniu sobie 
dawnych szlagierów. Warto jed- 
nak wspomnieć o kilku cechach 
emulatora, które mogą zaintere- 
sować osoby o nieco większych 
ambicjach. Emulacja kodu ma- 
szynowego procesora Z80 jest 
zrobiona bardzo dobrze. Oprócz 
wszystkich rejestrów danych 
procesora Z80 emulowany jest 
też rejestr R oraz rejestr znacz- 
ników F (bez dwóch nie używa- 
nych bitów). Emulowany jest tak- 
że tryb arytmetyki BCD (Binary 
Code Decimal) opartej na binar- 
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| Save Format 


ZXAM 
ZXAM crunched 
PC 

















Mirage 


nym zapisie liczb dziesiętnych. 
Nie spotykaną w innych emula- 
torach ZX Spectrum na Amidze 
cechą jest także umiejętność 
rozpoznawania nie publikowa- 
nych rozkazów procesora Z80. 
Jest to dość cenna własność, 
gdyż stosunkowo duża grupa 
programów napisanych dlatego 
komputera, zwłaszcza tych now- 
szych, korzysta z tych rozka- 
zów. Nie są emulowane nato- 
miast przerwania NMI (nie mato 
zbyt wielkiego sensu), nie do 
końca działa też emulacja zmia- 
ny koloru ramki. Nie jest możli- 
we uzyskanie jakichkolwiek do- 
datkowych efektów związanych 
z możliwością szybkiego zmie- 





niania tego koloru. Niezbyt do- 
brze jest też emulowana syn- 
chronizacja ekranu z wykony- 
wanym programem. Niektóre 
obiekty w grach mogą więc nie- 
kiedy migać. Duże kłopoty na- 
tomiast wystąpią z pewnością 
przy próbie uruchamiania bar- 
dziej zaawansowanych progra- 
mów demonstracyjnych. 


Emulator ZXAM jest więc, 
mimo kilku nieznacznych upro- 
szczeń, stosunkowo wierną ko- 
pią ZX Spectrum, niemalże w 
pełni oddającą działanie swego 
pierwowzoru. Przyjrzymy się je- 
szcze drugiemu programowi, 
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który spełnia tę funkcję. Nie będę 
go już szczegółowo opisywał, 
postaram się jedynie przedsta- 
wić jego najbardziej istotne wady 
i zalety. 


Otóż ZX Spectrum Emulator, 
podobnie jak ZXAM, nie daje 
możliwości korzystania z innych 
programów podczas jego dzia- 
łania. Najprawdopodobniej rów- 
nież tutaj powodem są bezpo- 
średnie odwołania do rejestrów 
układów graficznych. Niemniej 
jednak możliwe jest uruchomie- 
nie emulatora zarówno na Ami- 
dze 500, jaki Amidze 1200, jed- 
nak z wykorzystaniem trybu ECS. 
Szybkość działania emulatora 
sprawdzałem na dwóch maszy- 
nach: zwykłej Amidze 1200 
z pamięcią Fast oraz Amidze 
500 z procesorem MC68030/ 
40MHz. W pierwszym wypadku 
emulacja była zauważalnie wol- 
na, jednakże na szybszej Ami- 
dze emulator działał już nieco za 
szybko. 


Trudno jest mi natomiast co- 
kolwiek powiedzieć o sprawno- 
ści działania poszczególnych 
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programów. Emulator ten ko- 
rzysta, niestety, z dość niety- 
powego sposobu zapisu pro- 
gramów. Należy po prostu 
zgrać na dysk pliki z prawdzi- 
wego ZX Spectrum, a emulator 
będzie je odpowiednio doczy- 
tywał. Niestety, udało mi się 
znaleźć tylko trzy programy za- 
pisane w tej formie: Knight 
Lore, Alien 8 oraz Underwurt- 
de. Wszystkie one działały bez 
zarzutu. Jedynie na ich podsta- 
wie nie mogę jednak ocenić 
zgodności tego emulatora z ory- 
ginałem. Możliwe jest wpraw- 
dzie wczytywanie programów 
poprzez sampler, niemniej jest 
ono dość kłopotliwe, gdyż naj- 
prawdopodobniej procedury 
odczytu z taśmy nie są do koń- 
ca dopracowane. Wbrew infor- 
macjom autora o ich doskona- 
tym działaniu, nie udało mi się 
wgrać żadnego programu. Po- 
wody jednak mogą być także 
inne: złe ustawienie głowicy w 
magnetofonie, słaba jakość na- 
grania lub niezbyt wysokiej ja- 
kości sampler. Liczba przepro- 
wadzonych testów wskazuje 


| jednak na wadę programu. 
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Dość ciekawym rozwiązaniem 


| jest natomiast stworzenie czte- 


rech wersji emulatora. Dwie z | 


nich udają zwykłe ZX Spectrum, 
kolejne dwie natomiast ZX Spec- 


trum z podłączonym rozszerze- | 


niem Interface |. Aby skorzystać 


| ztego drugiego programu, nale- 
| żyjednak mieć oprócz pliku THE- 


ROM.Z80 (zawierającego wize- 
runek pamięci ROM ZX Spec- 
trum), plikSHADOW.Z80 zROM- 
-em wspomnianej przystawki. 


Do ciekawszych funkcji nale- 
ży też zaimplementowanie prze- 
rwania NMI, można je wykorzy- 
stać przy pisaniu własnych pro- 
gramów w kodzie maszynowym. 
Nie przypuszczam jednak, aby 
ktokolwiek się o to pokusił. Z 
dodatkowych funkcji warto wy- 
mienić jeszcze możliwość wydru- 
kowania ekranu na drukarce, a 
także zgrania całej zawartości 
pamięci emulatora na dysk, z 
możliwością późniejszego jej 
wgrania. Niestety, format danych 
w ten sposób zrzuconych nie jest 
zgodny z formatem wykorzysty- 
wanym przez jakikolwiek inny 
emulator. 








9.9 Tych 





Mogę spokojnie stwierdzić, że 
chyba żaden z tych dwóch emu- 
latorów nie przewyższa omawia- 
nego przeze mnie programu ZX 
Spectrum Emulatorv1.7. Każdy 
z nich ma oczywiście swoje nie- 
kwestionowane zalety, w obu 
tych programach zastosowano 
również wiele ciekawych rozwią- 
zań. Ogólnie jednak ustępują 
one, moim zdaniem, najstarsze- 
mu znich, którego też do dzisiaj 
używam. 


ZXAM Spectrum Emulator AGA 
Wersja: 1.3 
Autor. Antonio J, Pomar Rosselo 


Rodzaj: 

Łatwość obsługi: 
Jakość emulacji: 
Szybkość działania: 
Ogólnie: 
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MAGAZYN AMIGA 4/1985 


ENTER to ilustrowany, popularny, 


wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero- 


wej ijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie edy- 
torskim. Na szczególną uwagę za- 
Aa trzy rubryki pisma: 
RAPORT - w każdym numerze 


publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 


wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
ioprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 


mie pytań czytelników i zwię- 


złych, precyzyjnych odpowiedzi 


ekspertów (kilka - kilkanaście py- 


tań w jednym numerze). 
Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


£.) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 
(19.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 45 zł 
(450.000 zł), 

za 13 numerów - 24 zł 
(240.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


Megzyn  AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprzę- 
tu. Część artykułów jest tłumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków ”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips 8 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 13,20 zł 
(132.000 zł), 

za 12 numerów - 26,40 zł 
(264.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


ZASADY 





Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


% Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TŚT to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zł 
(23.000 zł) 


%* — W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zł) 
za 6 numerów, 
24,80 (248.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysyłka pocztą gratis! 





PRENUMERATY 


1. _ Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


4. Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jest informacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wykorzystania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie). 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 

Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 

osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 

| aletakże do wszystkich tych, którzy chcą (choć- 

by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 

jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 

możliwości stosowania techniki komputero- 

wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


| x Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 





£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel. 410031 w. 126, 154, 415121 
tax 410374 (10.00-16.00) 
Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający 


adres 


na rachunek: LUPUS Sp. z o.o. 
| 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


1599-318121-136 


PKO 1X OddziałWarszawa 
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Młody TECHNIK to magazyn z ponad czterdzie- 

stoletnią tradycją, zajmujący się popularyzacją 

nauki itechniki. Adresowany jest do osób zainte- 

resowanych nowościami z zakresu techniki, do 

osób, które chcą poszerzyć swoją wiedzę i umie- 

jętności. 

W każdym numerze znajdziemy: 

%* nowości, wyjaśniające istotę postępu w róż- 
nych dziedzinach techniki, tej przez duże Ti 
tej, z którą mamy do czynienia na co dzień. 


% Wiele Działów Hobbystycznych - dla osób, 
szczególnie interesujących się daną dziedziną 
wiedzy (matematyką, fizyką, astronomią, hi- 
storią techniki, pojazdami, fotografią itp.). 


% Informacje dla majsterkowiczów - w części 
warsztatowej publikujemy materiały dotyczące 
konstrukcji do samodzielnego montażu, ran- 
kingi sprzętu i wyrobów, porady dla miłośni- 
ków wideo, gier komputerowych, akwarystyki, 
wędkarstwa itp. 


% Wielbiciele literatury S-F mogą liczyć od cza- 
su do czasu na smakowity kąsek - w MT 
rozpoczynali swą karierę najwybitniejsi pisa- 
rze S-F. 

Tewszystkie informacje w dobrej szacie graficznej za 

jedyne 2,50 zł (25.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


12 zł (120.000 zł) za 6 numerów, 
24 zł (240.000 zł) za 12 numerów. 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 

zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 

komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 
przez sieci metropolitalne MAN, do siecio zasięgu 
światowym WAN. 

* Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismojest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

%* Wstałych działach UNTXforum publikowane są 
niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 
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Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 
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a początku chciałbym 
stwierdzić, że Amidze 
udawanie Commodore 
64 jakoś nie bardzo wy- 
chodzi. Dla usprawiedliwienia 
można jednak dodać, że także 
inne komputery, jak choćby pe- 
cety, nie mogą pochwalić się na- 
prawdę w pełni działającym emu- 
latorem tej doskonałej maszyny. 
Wynika to ze specyfiki tego kom- 
putera i zastosowanych w nim 
specjalistycznych układów, od- 
powiedzialnych za dźwięk oraz 
grafikę. 
Po kilku dniach poszukiwań 
udało mi się dotrzeć do trzech 


emulatorów Commodore 64 na- | 


pisanych dla Amigi. Pierwszy z 
nich, nazwany The 64 Emulator 
wart jestwspomnienia tylko z jed- 





IT 
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nego względu. To właśnie dzięki | 
niemu udało mi się przerzucić | 
dość pokaźną liczbę programów | 
z dysków w formacie C64 na | 
Amigę. Zdobyłem przewód, który | 
chciał współpracować tylko i wy- | 


łącznie ztym właśnie programem. 
Pozostałe jego cechy, jak szyb- 
kość działania czy jakość emula- 


cji, pozostawiają jednak dużo do | 
życzenia. Na domiar złego emu- | 
lator ten potrafi działać tylko na | 
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EMULATORY 


Nie każdy zapewne pamięta początki firmy Commo- 
dore i pierwsze produkowane przez nią modele, jak 
Vic-20, C116, C16 czy Plus/4. To już historia. Każdy 
amigowiec wie jednak, że początkowe sukcesy firma 
ta zawdzięczała komputerowi o oznaczeniu C64, 
który przez długie lata był niekwestionowanym lide- 
rem wśród komputerów domowych. Czasem warto 
więc wrócić do tych dawnych pięknych czasów. 


komputerach z systemem 1.3 i 
procesorem MC68000. Sądzę 
więc, iż raczej nie warto się nim 
zajmować. 

Kilkakrotnie lepszym produk- 
tem jest z pewnością program 


LiL "4112/ 





A64. Jest to emulator już dość 
stary, gdyż pochodzący z 1990 
roku, a mimo to do pewnych za- 
stosowań związanych z progra- 
mowaniem C64 nadaje się wręcz 
doskonale. Dopewnego momen- 
tu był zresztą stale poprawiany. 
Najnowsza wersja ma numer 3.0 
i wydana została w połowie 1993 
roku. Chyba najważniejszą zaletą 
tego programu jest prędkość jego 
działania. Na zwykłej Amidze 500 
wyniki nie są może rewelacyjne, 
jednak po dodaniu karty turbo 
(MC68030/40MHzZ) były już zu- 
pełnie niezłe, z pewnością po- 





równywalne z prawdziwym C64. 
Druga istotna cecha programu to 
możliwość zmiany konfiguracji. 
Opcji jest tu naprawdę wiele. 
Większość z nich mateż zasadni- 
cze znacznie dla szybkości i 
sprawności działania niektórych 
programów. Jednakże osoba nie 
znająca C64 nie będzie najpraw- 
dopodobniej w stanie dokonać 
optymalnego ustawienia wszysit- 
kich parametrów pracy emulato- 
ra. Warto jednak poeksperymen- 
tować. Ustawić można takie pa- 
rametry, jak sposób oraz często- 
tliwość odświeżania ekranu, do- 
kładność w wyświetlaniu spri- 
te'ów (tzw. duszków), a także 
dokładność odwzorowania rastra. 
Wszystkie wymienione parame- 
try mogą być ustawione na wiele 
sposobów, choć w wielu progra- 





mach ich zmiany nie powodują 
łatwo zauważalnej poprawy lub 
pogorszeniaw generowaniu obra- 
zu. Warto jednak znależć usta- 
wienia optymalne. 

Jestteż kilka dodatkowych opcji 
graficznych, umożliwiających włą- 
czenie lub wyłączenie emulacji 
ramki oraz sprzętowego przesu- 
wania ekranu. Można też dowol- 
nie modyfikować paletę kolorów 
stosowaną przez emulator. 

Grafika to jednak jeszcze nie 
wszystko. C64 miał też zupełnie 
niezły generator dźwięku. Oczy- 
wiście A64 potrafi za pomocą 
amigowych przetwomików odtwa- 
rzać właściwie wszystkie melodyj- 
kiz małego Commodore. Możliwe 
jest to dzięki bibliotece 
6582sid.library, która emuluje 
commodore'owski układ SID, sto- 
sowany w 064. Oczywiście także 
w wypadku muzyki ustawić można 
kilka parametrów, jak jakość od- 
twarzania, dokładność odwzoro- 
wania obwiedni oraz modulacji 
kołowej, można też włączyć lub 
wyłączyć amigowski filtr. 

Na koniec opisu możliwości 
programu trzeba oczywiście wspo- 
mnieć jeszcze o korzystaniu z 
urządzeń zewnętrznych. Otóż A64 
potrafi za pomocą portów Amigi 
emulować możliwe do zamonto- 
wania w C64 porty szeregowy i 


JAD LB 


BLINKY"S SGGRIY SGBODAL 


GCODDIYIRIGŃT 1990 


ZECOŁLIN GODES LTO. 





15 





EMULATORY 


PRESENTS: 


CL*WSTRON +3 


| 


równoległy, można także podłą- 
czyć do Amigi standardową stację 
przeznaczoną dla C64 i C128, 
oczywiście tylko za pomocą spe- 
cjalnego przewodu. Podłączone 
w ten sposób stacje mogą być 
cztery, jednak jeżeli korzystamy 
także z dysku amigowskiego 
(może to być też twardy dysk), 


RNOTHER QGUQRLITY CRRCK: 


| 
| 
| 
| 
| 


należy przyporządkować go nu- | 
merowijednegoznapędów. Oczy- | 
wiście emulowane są także porty | 


joysticków, klawiatura i drukarka 


(urządzenia 4 i 5 w C64). Można | 


także zmieniać prędkość zegara 
CIA (50, 100 oraz 200 procent), 
a także dołączyć rozszerzenie 
pamięcio 128, 2561512 KB oraz 
1 lub 2 MB. Oczywiście tak podłą- 
czona pamięć może tylko służyć 


jako rodzaj RAM-dysku, procesor | 


6510 potrafił adresować najwy- 
żej 64 KB całkowitej pamięci. 
Bardzo pozytywną cechą A64 
jest też zainstalowanie w nim cał- 
kiem dobrego monitora kodu 
maszynowego. Wystarczy naci- 
snąć [F9]: wykonywany program 
jest przerywany i można w nim 
dokonywać dowolnych zmian, 
przeglądać go i w końcu ponow- 
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nie uruchomić. Z poziomu moni- 
tora można także przejść do edy- 
cji wszelkich opcji, można też 
nagrywać na dysk dowolny frag- 
ment pamięci oraz wgrywać dane 
z dysku. Jak widać, jest to bar- 
dzo cenne narzędzie. 

Trzeba przyznać, że program 
ten jest emulatorem bardzo do- 
brym. Sama obsługa jest dość pro- 
sta, programy można wczytywać 
korzystając ze standardowych ko- 
mend C64, przy czym ładowanie 
z amigowych dyskietek jest dość 
szybkie, z twardego dysku nato- 
miast zupełnie nieodczuwalne. 
Szkoda tylko, że podczas emula- 
cji nie można zmieniać ekranów. 
Dopiero przejście do monitora lub 
do ekranu konfiguracji pozwala 
zajrzeć na inne ekrany, aby ewen- 
tualnie przypomnieć sobie nazwy 
programów. Wczytywanie katalo- 
gunaC64 jest dość niewygodne, 
łatwiej więc korzystać z katalogu 
pod AmigaDOS-em. 

Przetestowałem co najmniej kil- 
kanaście różnych znanych gier. 
Wyniki testu są jednak, delikatnie 
mówiąc, negatywne. Jedyne gry, 
które działały, to Moontorc oraz 


ai 











Cybernoid 2. Jednak również w 
ich wypadku miały miejsce pewne 
błędy. Pozostałe programy albo 
generowały obraz całkowicie 
błędny, albo w ogóle nic nie było 
widać naekranie. Krótko mówiąc, 
A64 zupełnie nie radzi sobie z 
przerwaniami rastra. Widać to zre- 
sztą we wszyskich testowanych 
programach demonstracyjnych 
oraz czołówkach różnych grup 
(tzw. intrach). Żadne demo ani 
intro nie chciało działać. Należy 


AG4 Pref 





Poprzez odpowiednio wykonywa- 
ne zmiany można też zwiększać 
liczbę wyświetlanych sprite'ów, 
przesuwać płynnie ekran we 
wszystkie strony, zwiększać licz- 
bę wyświetlanych kolorów. Wszy- 
stko to wymaga jednak dobrze 
działających przerwań rastra. Bez 
tego najczęściej otrzymamy ekran 
zapełniony pozornie bezsensow- 
nymi znaczkami lub też po prostu 
zupełnie pusty. Tak też dzieje się 
w wypadku A64. 
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jednak również dodać, że muzyka 
w większości programów odtwa- 
rzana jest zupełnie dobrze. Nie- 
stety, muzyka to nie wszystko. 
Zapewne nie wszyscy wiedzą, 
dlaczego ten jeden drobiazg, 
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Jak więc widać, A64 jest pro- 
gramem doskonale nadającym 
się dla osób zainteresowanych 
prostym wykorzystaniem C64, a 
więc programowaniem w języku 
BASIC, czy też tworzeniem pro- 





ej „1 


IEC fir andere Gerite verwenden _ | 


% | Sichen_ | Abtrechen | 


którym jest chyba niezbyt dobra | 


emulacja przerwań rastra, unie- 
możliwia poprawne działanie 
większości programów. Odpo- 


wiedź tutaj również jest prosta, o | 


ile oczywiście nie będziemy wni- 
kać w szczegóły techniczne. Mia- 
nowicie niemalże każdy sensow- 
ny program, napisany dla C64, 
korzysta z możliwości dzielenia 
ekranu, zmieniając jego parame- 
try podczas jego wyświetlania. 








stych procedur obliczeniowych 
w kodzie maszynowym. Nie są- 
dzę jednak, aby duża grupa osób 
była zainteresowana tego typu 
wykorzystaniem emulatora, Jana 
przykład najchętniej pograłbym 
sobie w niektóre nieosiągalne na 
Amidze gierki oraz pooglądał 
demka. Niestety, A64 tego nie 
umożliwia. 

O wiele lepiej z emulacją C64 
radzi sobie natomiast program Fro- 
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do. Na początku trzeba jednak 
powiedzieć, iż program ten działa 
przeraźliwie wolno. Jak zapewnia 
autor, naAmidze 4000 z proceso- 
rem MC68040/25 będzie on dzia- 
łał ciągle jeszcze dwa razy wolniej 
niż prawdziwe 064. Na mojej Ami- 
dze z procesorem MC68030/40 
pracował strasznie wolna. 

W zamian jednak za tak ogrom- 
ne zmniejszenie prędkości otrzy- 
mujemy program o naprawdę nie- 
przeciętnych możliwościach. Je- 
żeli weżmie się pod uwagę złożo- 
ność konstrukcji układów graficz- 
nych wykorzystanych w C64, to 
Frodo radzi sobie z emulacją na- 
prawdę perfekcyjnie. 

W menu konfiguracji nie ma 
zbyt wielu opcji. Jedyne, co moż- 
na ustawić, to liczbę cykli przy- 
pisaną poszczególnym liniom ra- 
stra (wtajemniczeni wiedzą, że 
w C64 pewne linie miały dłu- 
gość 63 cykle, inne 23 cykle). 
Można też zdefiniować napędy 
od numeru 8 do 11, przy czym 
mogą to być oryginalne stacje 
od C64/C128 albo po prostu 
katalog na jednym z amigowskich 
urządzeń. Można także włączyć 
lewy i prawy port joysticka oraz 
zamienić porty. Można też sko- 
rzystać z emulacji dźwięku, ale 
tylko za pomocą specjalnej kar- 
ty z układem SID. Ostatnia z opcji 
pozwala na włączenie amerykań- 
skiej klawiatury. Pewną cieka- 
wostką jest też możliwość wybo- 
ru trybu graficznego, w jakim bę- 
dzie działał C64, a nawet możli- 
wość włączenia karty graficznej 
Spectrum lub Picasso, dzięki 
którym emulacja będzie nieco 
szybsza. 

To tyle opisu technicznego. 
Warto przyjrzeć się teraz jakości 
emulacji. Jeżeli nie zwracać uwa- 
gi na szybkość działania, to Fro- 
do jest programem niemalże do- 
skonałym. Wspaniale radzi sobie 
z emulacją przerwań rastra, ma 
też zaimplementowanych kilka 
popularnych efektów z C64. Ra- 
dzi sobie z otwieraniem górnej i 
dolnej ramki, FLD, wszelkimi 
scrollami, efektem zwanym tech- 
tech oraz kilkoma innymi drobia- 
zgami. Teoretycznie więc można 
pokusić się nawet o oglądanie 
prostych demek, jeżeli oczywi- 
ście dysponujemy odpowiednim 
sprzętem: najlepiej Amigą 4000 
z kartą turbo MC68040/40. Choć 
z drugiej strony przyznać trzeba, 
że emulator jest zrobiony tak, aby, 
choć programy działają bardzo 
wolno, na ekranie był porządek i 
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aby przerwania rastra działały po- 
prawnie. Z pewnością więc prze- 
rwania te obsługiwane są przez 
niezależne szybkie procedury. 

Spośród testowanych przeze 
mnie kilkudziesięciu programów 
(głównie gier) działały wszystkie, 
nie było żadnych kłopotów z ich 
uruchomieniem oraz później- 
szym graniem. Natomiast niezu- 
pełnie poprawnie pracowały ta- 
kie programy, jak FLI-Designer, 
służący do tworzenia wielokolo- 
rowych obrazków. Działo się tak 
jednak tylko i wyłącznie dlatego, 
że zaawansowane efekty zwią- 
zane z błędami rejestru DO011 
układu VIC nie działają jeszcze 
jak należy. 

Emulator Frodo jest z pew- 
nością emulatorem bardzo do- 
brym. Jego wady to na pewno 
powolność działania oraz brak 
dźwięku. Pozostaje mieć na 
dzieję na rozwiązanie tego dru- 
giego problemu. Trudno jest 
natomiast powiedzieć coś opty- 
mistycznego na temat przewi- 
dywanego zwiększenia prędko- 
ści jego działania. Jego obe- 
cna wersja jest już napisana w 
języku maszynowym. Jedynym 
rozwiązaniem może więc tutaj 
być już nie optymalizacja, ale 
raczej całkowite ponowne na- 
pisanie niektórych procedur, o 
ile autor programu wpadnie na 
pomysł ich ulepszenia. 

Jakwidać więc, emulatory C64 
napisane dla Amigi nie są, nieste- 
ty, najlepsze. Na pocieszenie 
można jednak dodać, iż analo- 
giczny program, napisany dla 
komputerów PC, jest wprawdzie 
o wiele lepszy od A64, jednak 
znacznie ustępuje Frodowi, a przy 
tym działa z podobną szybkością 
jak ten ostatni. 


0d autora: Chciałbym podziękować Rafałowi Piaskowi 
za użyczenie mi potrzebnego przewodu, stacji dysków 
oraz oprogramowania dla €64. 


Wersja: 3,0 
Autor: 

Łatwość obsługi: 
Jakość emulacji: 
Szybkość działania: 
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ytuacja zaczyna się jed- 


EMULATORY 


nak zmieniać. Coraz wię- | 


cej osób znających się na 


Amigach oraz, co jest czyn- 


nikiem niezbędnym, na geometrii 


przestrzennej (przekształcenia | 


trójwymiarowe) i grafice kompu- 
terowej zabiera się do tworzenia 
własnych wersji pecetowego Wo|- 
fensteina czy Dooma. Początko- 


wo próby te nie były zbyt udane, z | 


czasem jednak autorzy kolejnych 
wersji zaczęli osiągać bardzo do- 
bre rezultaty, ciągle jednak je- 
szcze pozostając daleko w tyle za 
oryginałem z peceta. 

W tym krótkim tekście chciał- 
bym przedstawić kilka tego typu 


programów, które udało mi się | 


upolować za pomocą sieci Inter- 


net i modemu. Zaznaczam jed- | 


nak, iż patrzę na nie raczej od 


strony zwykłego użytkownikaAmi- | 


gi, anie programisty, nie będę się 
więc zajmował techniczną stroną 
amigowych doomów, ale raczej 
estetyczną i pomysłami w nich 
zastosowanymi. Warto jeszcze 
dodać, że do testów używałem 


Amigi 1200 z dodatkowymi 4 MB | 


pamięci Fast. Amigi 1200 dlate- 
go, że większość amigowych 
doomów potrzebuje kości AGA. 
Pierwszym odnalezionym prze- 
ze mnie znakiem, że ktoś zaczął 
już tworzyć odpowiednik Doomai 
Wolfensteina także na Amidze, 
była prosta procedurka nazwana 
Wolf3D. Była ona rozpowszech- 
niana wraz z kodem źródłowym w 
języku G. Wjej wypadku wyraźnie 
widać, że były to początki. Po 
pierwsze zastosowanie języka 
wysokiego poziomu, atym samym 
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Do niedawna amigowcy z zazdrością patrzyli na klo- 
niarzy, wyżywających się w grach takich jak Wolfen- 
stein czy Doom. Te krwawe strzelaniny zawdzięczają 
swoją popularność nie tylko scenariuszowi. Uwagę 
wszystkich przyciągnęła zwłaszcza doskonała grafi- 
ka 3D, w miarę płynnie poruszana, dzięki czemu 
gracz ma przed oczami dość realistyczny obraz. 


niewielka prędkość działania. Po 
drugie mała liczba kolorów i pra- 
wie żadnych urozmaiceń. A jed- 
nak, gdy zobaczyłem ten program 
po raz pierwszy, poruszałem się 
za pomocą joysticka przez kilka- 
naście minut, zwiedzając wszyst- 
kie korytarze i pomieszczenia. 
Cieszyło mnie, że coś się w koń- 
cu ruszyło i może także amigowcy 
doczekają się swojej gierki 3D z 
prawdziwego zdarzenia. 

Wolf3D na pewno był jedną z 
pierwszych, jeżeli nie pierwszą 
tego rodzaju procedurą napisa- 
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ną na Amidze i rozpowszechnio- 
ną. Pozostałych programów nie 


| jestem jednak w stanie ułożyć w 


jakąkolwiek chronologię. Po pro- 
stu w ostatnim czasie właściwie 
każdy programista z ambicjami 
zajmuje się tym problemem. Po- 
wstawało więc przynajmniej kil- 
kanaście różnych odmian pseu- 
dotrójwymiarowych labiryntów, 
potrafiących już nieco więcej niż 
wspomniany Wolf3D. 

Muszę jednak przyznać, iż nie- 
wiele lepszy jest program nazwa- 





ny DMGWolf, choć oczywiście 
wnosi pewne nowe elementy, jak 
kolor (tryb EHB) i wyraźnie więk- 
sza szybkość działania. Umie- 
szczono też kilka obiektów, ta- 
kich jak drzewka w doniczkach, 
kolumny oraz lampy zwisające z 
sufitu. Są też różne tekstury na- 
kładane na ściany, a także okra- 
towane drzwi, przez które moż- 
na jednak bez problemu prze- 
chodzić. Prędkość działania pro- 
gramu jest raczej niewielka, dzia- 
ła on wprawdzie w miarę płyn- 
nie, jednak generowany ekran 
jest raczej mały. Program nie 
podaje też dokładnej liczby ra- 
mek na sekundę, nie można więc 
szczegółowo określić prędkości 
działania. Jako zaletę można po- 
traktować to, iż nie są tu ko- 
nieczne kości AGA. 

Podobny pod względem jako- 
ści jest program Chunky Maze. 
Tutaj jednak ekran jest nieco więk- 
szy, choć w zasadzie są to tylko 
pozory. Pojedyncze piksele są na 
tyle duże, że obliczeń potrzeb- 
nych do jego wyświetlenia wcale 
nie jest wiele więcej. Pewnym 
urozmaiceniem są za to niezbyt 


wyraźne obrazki, umieszczone w 
niektórych ścianach, oraz animo- 
wane pochodnie. Te drugie, nie- 
stety, nie są za bardzo trójwymia- 
rowe, więc gdy staniemy z boku, 
wyrażnie widać, że pochodnie są 
jakby wtopione w ściany. Sądzę 
jednak, że prędkość działania 
mimo wszystko jest nieco więk- 
sza niż w wypadku DMGWolfa. 
Dużo do życzenia pozostawia za 
to sterowanie. Chodzenie po labi- 
ryncie za pomocą myszki nie na- 
leży do najłatwiejszych. 
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O klasę lepsze od opisanych 
są natomiast obie zdobyte prze- 
ze mnie wersje programu nazwa- 





nego TextDemo o numerach 4 
oraz 5. Dużą zaletą jest tu przy- 
gotowanie programu pracujące- 
gow 256 kolorach (8 bitplane'ów) 
dla maszyn z układami AGA oraz 
specjalnej wersji dla starych 
Amig, korzystajacej z trybu EHB 
(6 bitplane'ów). Dzięki temu nie- 
malże wszyscy mogą pochodzić 
po całkiem nieźle zrobionym la- 
biryncie. 

TextDemo4 to wersja jeszcze 
nie najlepsza, prędkość jej dzia- 
łania pozostawia wiele do życze- 
nia. Niewiele też jest urozmai- 
ceń. Cały labirynt to szare ścia- 
ny, bez żadnej podłogi, z rzadka 
zdarzają się drewniane drzwi, 
przez które jednak przechodzi się 
nie otwierając ich. Prędkość dzia- 
łania też nie jest rewelacyjna. 
Jedynie przy wielkości pola 160 
na 120 pikseli na Amidze 1200 
była znośna. Nie ma co marzyć o 
włączeniu trybu 320 na 240 pi- 
kseli, po prostu program działa 
wtedy już zbyt wolno. Jedyne, na 
co warto tu zwrócić uwagę, to 
cieniowanie ścian, które jestjed- 
nak nieco zbyt intensywne, po- 
nieważ z dużych odległości w 
ogóle nie widać żadnej ściany. 

Do wersji piątej wprowadzono 
natomiast wiele urozmaiceń. 
Przede wszystkim znacznie cie- 
kawszy wystrój, więcej różnoko- 
lorowych tekstur, o wiele lepsze 
cieniowanie ścian, dodatkowe 
źródła światła. Wszystko to w 
znacznym stopniu poprawia wra- 
żenie, jakie może w przyszłości 
odnieść gracz. Nadal jednak bra- 
kuje podłogi, która jest chyba bar- 
dzo potrzebnym elementem. 
Większa jest jednak prędkość 
działania. W miarę rozsądnie po- 
ruszać się można już przy 256 na 
192 pikselach oraz rozdzielczo- 
ści pikseli 1 na 2. Ten ostatni 
parametr to nowo wprowadzone 
przyspieszenie działania proce- 
dury poprzez zmniejszenie do- 
kładności. Ogólnie rezultaty są 
jednak zupełnie niezłe. Pozosta- 
je czekać na nowsze wersie, 
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które z pewnością będą o wiele 
doskonalsze. 

Na koniec zostały cztery naj- 
lepsze, moim zdaniem, odmiany 
Dooma. Pierwsza z nich nazwa- 
na została Warp. Jest to stosun- 
kowo nowa produkcja, licząca 
sobie nie więcej niż dwa miesią- 
ce. W porównaniu z poprzednio 
omówionymi programamiten jest 
naprawdę znaczącym skokiem 
do przodu. Na wyświetlanie gra- 
fiki wykorzystany jest niemal cały 
ekran, labirynt oprócz bardzo ko- 
lorowych ścian z nałożonymi róż- 
nego rodzaju efektownymi te- 
ksturami ma także podłogę oraz 
ściany, na które również nałożo- 
ne zostały tekstury. Na suficie 
można nawet odczytać napis 
„Amiga rules!”. W labiryncie znaj- 
dują się także działające już 
drzwi. Po podejściu do nich au- 





tomatycznie otwierają się, pod- 
nosząc się do góry. Pewnym 
urozmaiceniem labiryntu jest też 
coś w rodzaju krat - prześwitu- 
jące ściany, przez które oczywi- 
ście nie można przechodzić. 
Całkiem ładnie wygląda również 
umieszczony w jednym z pomie- 
szczeń duży wentylator, który się 
nawet obraca. Nie spotykanym 
w innych labiryntach tego rodza- 
ju urozmaiceniem jest natomiast 
wprowadzenie przeciwnika. W la- 





EMULATORY 


biryncie można odnaleźć kilka 
„walkerów”, które jednak nie są 
jeszcze groźne. Również gracz 
niczego nie może im zrobić. 
Mimo to Warp jest z pewnością 
bardzo dobrym programem, sto- 
sunkowo niewiele dzieli go od 
prawdziwej gry. 

Jest to niewątpliwie jeden z 
najlepiej prezentujących się ami- 
gowych doomów, jakie do tej pory 
pokazały się dla Amigi z kośćmi 
AGA. Wśród swoich konkurentów 
zdecydowanie wyróżnia się jako- 
ścią grafiki. Sprawia to nie tylko 
wysoki poziom zastosowanych 
tekstur, w tym również animowa- 
nych, ale również dość duże ich 
rozmiary.Jednąznielicznych gier, 
które mają teksturowane zarówno 
podłogi, jak i sufit jest Poom. Za- 
stosowany algorytm sprawia wra- 
żenie szybkiego, ale są to jedynie 


pozory. Efekt szybkości uzyska- 
no głównie przez zastosowanie 
dużego skoku, zarówno przy ru- 
chu do przodu, jak i obracaniu. 
Do tej pory jedynymi obiektami w 
Poomie są kolumny. Razi też brak 
jakichkolwiek dźwięków. Mimo 
tych kilku niedociągnięć, moim 
zdaniem właśnie Poom ma naj- 
większe szanse przerodzić się w 
amigową wersję Dooma. 

Kolejny doskonały amigowy 
doom, o jakim chciałbym wspo- 
mnieć, to gra Fear. W tym wypad- 
ku można napisać już „gra”, po- 
nieważ w programie umieszczone 
są potwory, gracz ma broń, z której 
może je zabijać, potwory oczywi- 
ście także próbują zniszczyć gra- 
cza. Są także drzwi, do których 
przejścia potrzebne są odpowie- 
dnie klucze, różne przedmioty, 
które podczas gry należy zbierać 
(amunicja, porcje energii). Od 


ERO 


strony technicznej Fear jest rów- 
nież wykonany zupełnie nieżle. 
Obraz generowany jest w miarę 
szybko, choć zajmuje tylko około 
1/4 ekranu, trudno więc pręd- 
kość ruchu porównywać na przy- 
kład ze wspomnianym Warpem. 
Podłogi i sufit są znacznie upro- 





szczone, przedstawione jedynie 
Jako dwukolorowe kwadraty. Gra- 
fika jest jednak bardzo dobra, te- 
kstury nakładane na ściany ładnie 
wyglądają, a potwory, wprawdzie 
narysowane w bardzo niskiej roz- 
dzielczości, jednak dadzą się roz- 
poznać. Ogólnie, program ten jest 
chyba najbliższy pecetowemu 
pierwowzorowi, jednak tylko pod 
względem popularności wśród 
graczy. Jest jeszcze naprawdę 
dużo do zrobienia. 

Na koniec warto wspomnieć o 
polskiej twórczości w dziedzinie 
doomów. Chodzi tu o program 
stworzony przez Union Interacti- 
ve. Co ciekawsze, ich gra jest 
jedną z najszybszych o najlepszej 
grafice, nawet przy wykorzystaniu 


_ pełnych 256 kolorów. Wersja, z 


którą miałem okazję się zapoznać, 
miała już otwierane drzwi oraz te- 
ksturowaną podłogę i sufit, była 
do niej dodana muzyka, kilka 
obiektów, ale nie było jeszcze 
przeciwników. W pełni skalowany 
ekran akcji, kilka poziomów detali 
zapewnia dobranie szybkości gry 
do posiadanego sprzętu. Zaleca- 
ny jest jednak komputer wyposa- 
żony w procesor MC68020 lub 
lepszy oraz pamięć Fast. 

Muszę niestety powiedzieć, iż 
dotychczas nie udało mi się zna- 
leżć żadnego w pełni działające- 
goamigowego dooma. Być może 
już w chwili, gdy czytacie ten 
artykuł, gra taka się pojawiła. Je- 
żeli nie, to najprawdopodobniej 
jest to kwestia już tylko kilku lub 
kilkunastu dni. Mam nadzieję 
jednak, że w gry przekształcą 
się te najlepsze wersje, aby ami- 
gowcy mieli się czym pochwalić, 
nie wystawiając się na pośmie- 
wisko użytkowników peceta, gra- 
jących już w Dooma grubo po- 
nad rok. 
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ie mogę niestety po- 

wiedzieć, iż Chamaśle- 

on jest doskonałym 

emulatorem Atari ST. Na 
pewno program ten ma jeszcze 
wiele błędów, sporo programów 
z Atari ST nie chciało też po- 
prawnie działać. Mimo to warto 
chyba przyjrzeć się nieco dokła- 
dniej produktowi, dzięki które- 
mu Amiga potrafi bardzo dobrze 
udawać swojego niegdyś naj- 
większego konkurenta rynkowe- 
go. 

Obsługa emulatora Chama- 
leon nie jest trudna. Aby z niego 
korzystać, wystarczy ustawić kil- 
ka najważniejszych opcji, jak 
ilość pamięci, jaką ma rozporzą- 
dzać, rozmiary ekranu oraz zde- 
finiować twardy dysk i kontroler, 
z jakiego emulator będzie korzy- 
stał. Ustawienie dwóch pierw- 
szych wspomnianych opcji nie 
nastręcza żadnych problemów, 
z twardym dyskiem sprawa jest, 
niestety, nieco bardziej skom- 
plikowana. Jeżeli nie mamy jed- 
nego z kontrolerów, dla których 
przygotowane są sterowniki, na- 
leży, korzystając z umieszczo- 
nych na dysku przykładowych 
sterowników, zdefiniować swój 
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Nie kończąca się wojna pomiędzy użytkownikami 
Amigi oraz Atari ST zaczęła się właściwie już w mo- 
mencie zaistnienia tych komputerów na rynku. Przez 
wiele lat tysiące ludzi wzajemnie udowadniało sobie, 
co jest naprawdę najlepsze. Sądzę jednak, iż w mo- 
mencie pojawienia się programu Chamaleon II 
dyskusje te można było zakończyć. 
konfiguracyjny. Mimo przeczyta- 


nia dość pobieżnego opisu ta- 
kiej konfiguracji muszę się jed- 


własny, który będzie poprawnie 
współpracował z emulatorem. 
Służy do tego specjalny program 
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nak przyznać, iż nie udało mi się 
sprawić, aby Chamdleon zauwa- 
żył mój twardy dysk podłączony 
poprzez kontroler SCSI firmy 
GVP. Musiałem więc zadowolić 
się tylko stacją dysków, co tro- 
chę zmniejszyło moje możliwo- 
ści przetestowania niektórych 
programów. 

Po uruchomieniu Chamaleon 
prosi o włożenie do stacji dys- 
ków dyskietki zawierającej sy- 
stem Atari (TOS - Tramiel Ope- 
rating System), zapisany w pliku 
typu IMG. Ze zdobyciem takich 
plików nie powinno być trudno- 
ści. Zwykle wystarczy zwrócić się 
do kolegi atarowca, od którego 
z pewnością będzie można po- 
życzyć odpowiednią dyskietkę. 
Dyskietka z plikiem systemowym 
musi być oczywiście w formacie 
Atari lub niemalże identycznym z 
nim formacie PC. Po wczytaniu 
systemu wystarczy jeszcze wy- 
brać rozdzielczość, w jakiej 
chcemy pracować, imożemy się 
już zająć uruchamianiem atarow- 
skich programów. 

Zbyt wielkiego wyboru na ryn- 
ku oprogramowania dla Atari ra- 
czej nie ma, a same programy, 
nawetwychwalany przez atarow- 
ców Calamus ŚL, to już niestety 
produkty wiekowe i nieco odsta- 
jące od przyjmowanych obecnie 
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standardów. Mimo to warto choć- 
by „dla idei" spróbować urucho- 
mić kilka z nich. 

Na pierwszy ogień poszły oczy- 
wiście wszelkie testery szybko- 
ści. Warto tutaj zwrócić uwagę, iż 
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z emulatora korzystałem głównie | 
na Amidze 500 z procesorem 


MC68030/40 oraz koproceso- 
rem MC68882/40 i 8 MB Fast 
RAM. Na początek informacja nie- 
zbyt pozytywna. W trybach niskiej 
rozdzielczości obsługa ekranu 
jest bardzo wolna, pod względem 
szybkości zbliżona do zwykłego 
STzprocesorem MC68000. Nie- 
co lepiej sytuacja wygląda z try- 
bem wysokiej rozdzielczości. 
Tutaj osiągamy już wyniki nieco 
lepsze niż zwykłe ST, ale ciągle 
niemalże dwukrotnie gorsze od 
Atari TT. To już coś. Słabe wyniki 
w trybach wielokolorowych wyni- 
kają jednak z konieczności kon- 
wersji ekranu ST, o dość specy- 
ficznej architekturze, na format 
bitplane'owy stosowany w Ami- 
dze. Duża ilość potrzebnych do 
tego obliczeń znacznie spowa|- 
nia pracę ekranu. 

O wiele lepiej natomiast wy- 
glądają czyste obliczenia. W try- 
bach o niskiej rozdzielczości na 
wspomnianej wcześniej Amidze 
emulator osiągnął prędkość nie- 
wiele mniejszą niż Atari TT (pro- 
cesor MC68030/33 i koproce- 
sor MC68882/33). Po przełą- 
czeniu ekranu w tryb wysokiej 
rozdzielczości prędkość ta sta- 
wała się już o około 50 procent 
większa od najszybszego kom- 
putera z rodziny Atari! Warto jed- 
nak zauważyć, iż głównie ze 
względu na wolne działanie ekra- 
nu średni wynik testu porównaw- 
czego Chamaleon/Atari TT to 
80% na niekorzyść emulatora. 

Aż strach pomyśleć jednak, co 
by się działo po uruchomieniu 
Chamśleona na Amidze 4000 z 
procesorem MC68040/40. Na 
szczęście nie jest to możliwe. 
Po prostu z niezrozumiałych 
względów system operacyjny 
stosowany w Atari, nawet ten w 
wersji 2.0, w żaden sposób nie 
uruchomi się na komputerach z 
procesorem MC68040! Problem 
ten można było zresztą łatwo za- 
uważyć, zwiedzając atarowskie 
targi. Dziwnym zbiegiem okolicz- 
ności przedstawiciele firm eks- 
ponujących karty turbo do Atari z 
tym właśnie procesorem nie po- 
zwalali się nawet zbliżać do kom- 
puterów prezentujących szyb- 
kość działania tychże kart. Mu- 
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szę tu dodać, iż udało mi się 
mimo wszystko podejść do ta- 
kiego komputera, jednakże do- 
słownie po naciśnięciu klawisza 
myszki zabawa się skończyła, a 
na ekranie ujrzałem atarowską 
wersję guru, czyli słynne bom- 
by. 

Wróćmy jednak do Chamale- 
ona. Za szybkość działania moż- 
na mu postawić szóstkę z dużym 
plusem, warto jednak przyjrzeć 
się nieco dokładniej różnym ata- 
rowskim programom. Bez zarzu- 
tu działać powinna większość 
programów napisanych w spo- 
sób przyjazny dla systemu. Bez 
problemu działały więc wszelkie 
testery, dzięki którym mogłem 
określić szybkość działania oraz 
konfigurację emulatora. Udało mi 
się także uruchomić takie pro- 
gramy, jak graficzny Degas, ko- 
piujące FCopy oraz XCopy (ta- 
kie samo jak na Amidze!), prosty 
edytor tekstu Edith, a także pro- 
gram do ray-tracingu, nazwany 
Persistence of Vision (znany tak- 
że na Amidze). Wszystkie te pro- 
ste narzędzia działały bez zarzu- 
tu. Z drugiej jednak strony w ża- 
den sposób nie udało mi się uru- 
chomić żadnego z emulatorów 
przeznaczonych dla ST (Atari 
400/800/XL/XE, Commodore 
64, PC), nie uruchomił się także 
program nieco ulepszający stan- 
dardowy GEM. Być może powo- 
dem było tutaj niezbyt eleganc- 
kie programowanie. 

Znacznie gorzej wygląda nato- 
miast sytuacja z grami. Jedyną 
grą, jaka się w ogóle uruchomiła, 
była Pirates. Niestety, po jakimś 
czasie także i ten program się 
zawiesił. Nie uruchamiały się na- 
tomiast między innymi Sim City, 
Bridge 6.0, Northa.S$outh, Armo- 
ur Geddon, SWIV oraz wiele in- 
nych. Ponieważ powodem mógł 
być tutaj procesor MC68080, 


przełączyłem swoją Amigę w tryb 
68000, rezultaty były jednak 
identyczne z poprzednimi. Naj- 
prawdopodobniej była więc to 
jednak wina samego emulatora. 

Warto jeszcze wspomnieć, iż 
Chamaleon potrafi także emulo- 
wać atarowskie porty: szerego- 
wy i równoległy. Bez problemu 
mogłem wydrukować otrzymane 
rezultaty testów, za pomocą pro- 
gramu terminala mogłem też sko- 
rzystać z podłączonego do Ami- 
gi modemu. 


PROGRAMISTÓW 








Emulator ten jest programem 
na pewno bardzo dobrym. Głów- 
nym jego atutem, wynikającym 
jednak w głównej mierze z braku 
konieczności emulacji proceso- 
ra, jest dość duża prędkość jego 
działania. Z pewnością wadąjest 
jednak to, iż stosunkowo niewiel- 
ki odsetek programów będzie 
działał na Chamdleonie. Proble- 
mem jest też skorzystanie z twar- 
dego dysku. Przydałaby się moż- 
liwość założenia takiego dysku 
w pliku, tak jak na przykład moż- 
na to zrobić za pomocą progra- 
mu PC-Task. Ocenę Chamale- 
ona pozostawiam jednak Czytel- 
nikom. Wszystko zależy od ro- 
dzaju zastosowań, do jakich 
chcemy program ten wykorzy- 
stać. 
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zięki tak twórczej po- 

stawie autora w końcu 

ukazała się oczekiwa- 

na już od pewnego czasu 
wersja 3.0 PC-Taska. W porów- 
naniu do poprzedniej wprowa- 
dzono naprawdę dużo drobnych 
i nieco mniej istotnych zmian w 
programie oraz w sposobie jego 
działania. Można powiedzieć, że 
PO-Task 3.0 to niemalże nowy 
program. 

Najważniejszą zmianą w sto- 
sunku do poprzednich wersji jest 
wprowadzenie nowego trybu pra- 
cy. PC-Task potrafi już emulować 
nie tylko zwykłe PC XT z proceso- 
rem V20 (zgodny z Intelem 8088), 





ale z powodzeniem radzi sobie z 
emulacją komputerów 286. Dzię- 
ki temu uzyskujemy automatycz- 
nie dostęp do wielu programów, 
które jako minimalnej konfigura- 
cji wymagały właśnie procesora 
286. Warto wspomnieć, że jed- 
nym z programów, które można 
teraz próbować uruchomić, są 
słynne pecetowe okienka (Win- 
dows). Oczywiście nie będą dzia- 
łały wszystkie programy pracują- 
ce w tym środowisku, niektóre 
wymagają procesora 386, które- 
go PC-Task nie potrafi udawać. 
Druga znacząca zmiana to 
wprowadzenie możliwości emu- 
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Już kilka razy wspominaliśmy o doskonałym progra- 
mowym emulatorze komputerów PC, którego nazwa 
brzmi PC-Task. Mimo i tak już niezłych efektów, jak 
na tego typu produkt, autor nie spoczął na laurach, 
ale zajął się udoskonalaniem swojego dzieła. 


lacji nawet tych najlepszych kart 
graficznych. Oprócz spotyka- 
nych w poprzednich wersjach 
takich kart, jak CGA, MDA, EGA 
oraz VGA, mamy także do dyspo- 
zycji trzy odmiany kart SVGA, 
wyposażone w 512 KB, '1 MB 
lub 2 MB pamięci VideoRAM, słu- 
żącej do przechowywania obra- 
zu. Od ilości dostępnej na obraz 
pamięci zależy oczywiście licz- 
ba dostępnych w poszczegól- 


nych rozdzielczościach kolorów 
oraz możliwa do osiągnięcia 
maksymalna rozdzielczość. Dla 
osłudzenia entuzjazmu trzeba 
jednak dodać, że korzystanie z 
tych najlepszych kart SVGA wy- 
maga posiadania przynajmniej 
równie dobrej karty graficznej, 
zainstalowanej w Amidze. Nie 
każdy więc będzie mógł skorzy- 
stać z tego udogodnienia. 

Jak wynika z opcji zawartych 
w programie konfiguracyjnym, 
powinno być też możliwe urucha- 
mianie zapomocą PO-Taska pro- 
gramów korzystających z trybu 
graficznego z wykorzystaniem 


nie osobnych ekranów, ale po 
prostu okienek. Niemniej jednak 
nie udało mi się z powyższej opcji 
skorzystać. Wartym odnotowania 
dodatkiem jest z pewnością rów- 
nież emulacja pecetowego 
dźwięku, niestety, tylko tego 
wydawanego przez standardowy 
generator pisków, stosowany w 
tym komputerze. Za pomocą ko- 
lejnych opcji można także włą- 
czyć emulację myszki oraz zna- 
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ne już z poprzedniej wersji po- 
rty: szeregowy i równoległy. 

Prawdziwą rewolucją, porów- 
nywalną z wprowadzeniem pro- 
cesora 286, jest także umożli- 
wienie korzystania nawet z 16 
MB pamięci. Dzięki temu otwie- 
rają się możliwości z wielu pa- 
mięciożernych programów (w 
tym i Windows). Aby być dokład- 
nym, dodam, że do dyspozycji 
mamy maksymalnie 704 KBstan- 
dardowej pamięci oraz 15 360 
KB pamięci rozszerzonej. 

Po tej ogólnej charakterysty- 
ce proponuję przyjrzeć się no- 
wemu PC-Taskowi w działaniu. 
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Jak wiadomo, każdy pecet jest 
obecnie wyposażony w twardy 
dysk. Warto więc także skorzy- 
stać z odpowiedniej opcji PC- 
Taska. Aby zbytnio nie zapełniać 
twardego dysku, skorzystałem 
tylko z jednej partycji o wielko- 
ści 3 MB. Po uruchomieniu PG- 
Task nie startuje oczywiście na- 
szego amigowego peceta. Po- 
trzebna jest dyskietka z syste- 
mem operacyjnym. Ja korzysta- 
łem z MS-DOS-u w wersji 5.0. 
PC-Task zabootował bez żad- 
nych problemów, nie było też 
trudności ze stworzeniem DOS- 
-owej partycji za pomocą pro- 
gramu FDisk. Wystarczyło już 
tylko sformatować wirtualny twar- 
dy dysk (z punktu widzenia sy- 
stemu Amigi jest to po prostu 
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plik o długości 3 MB) i zainstalo- 
wać na nim system. Krótko 
mówiąc - żaden problem. 
Pierwsza faza testów to uru- 
chamianie podstawowych pro- 
gramów pod kontrolą systemu 
MS-DOS. Mogę z czystym sumie- 
niem powiedzieć, że większość 
programów, napisanych przyja- 
źnie dla systemu, powinna na 
emulatorze działać bez proble- 
mów. Sam zainstalowałem Nor- 
ton Commandera wraz z pakie- 
tem Norton Utilities, dzięki cze- 
mu obsługa plików pod DOS-em 
stała się nieco prostsza. Udało 
mi się również sprawdzić w dzia- 
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łaniu kilka prostych programi- 
ków, między innymi grę Block- 
Qut oraz emulator ZXSpectrum 
dla PC. Oba te programy działa- 
ły bez zarzutu, z tym że przera- 
źliwie wolno. 

Gdy mówimy o prędkości, na- 
leży wspomnieć o konfiguracji 
sprzętowej Amigi, na której testy 
były przeprowadzone. Miałem 
mianowicie do dyspozycji Amigę 
500 z procesorem MC68030, 
taktowanym zegarem 40 MHz, 
oraz 8 MB pamięci Fast RAM. 
Na tej maszynie większość te- 
sterów prędkości wykazywało 
mniejszą lub większą przewagę 
nad zwykłym PG XT 4,77 MHz. 
Jednak uważany za niezły tester 
program Sl z pakietu Norton Uti- 
lities wskazał na prędkość 1,3 
wspomnianego XT. Warto jednak 
również zauważyć, iż ten sam 
program napisał, że mam PC z 
procesorem MC80286/69 
MHz. Mimo to, jak pokazuje prak- 
tyka, czyli uruchamianie różnych 
programów, akurat otrzymanej 
prędkości działania PC-Taska 
można raczej wierzyć. 

Pracując pod kontrolą DOS-u 
warto jeszcze zainstalować so- 
bie program Himem.sys, wyko- 
rzystujący 64 KB pamięci powy- 
żej granicy 640 KB, oraz Smart- 
drive.exe lub Smartdrive.sys, 
uruchamiający coś w rodzaju 
cache dyskowego. Bez tego dru- 
giego programu wszelkie opera- 
cje na plikach trwają strasznie 
długo. 

Po zapoznaniu się z DOS-em 
warto jednak sprawdzić, na ile 
prawdziwe są zapewnienia auto- 
ra, i dokonać próby instalacji i 
uruchomienia Windows. Pakiet 
ten zapisany jest na 8 dyskach 
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HD, niestety, nie miałem po- 
trzebnej do ich odczytania sta- 
cji, w końcu więc ściągnąłem za 
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można natentemat napisać dłu- 
gą książkę i nakręcić wielood- 
cinkowy serial. Krótko mówiąc, 
już po sześciu godzinach Win- 
dows były gotowe do pracy. Na 
szczęście system Amigi jest wie- 
lozadaniowy, podczas instalacji 
mogłem więc spokojnie zająć 
się zupełnie innymi rzeczami na 
tym samym komputerze. Nieco 
spowolnione były jedynie ope- 
racje na twardym dysku, ponie- 
waż dałem PC-Taskowi najwyż- 
szy priorytet w systemie, aby 
dodatkowo nie spowalniać jego 
pracy. 

Jak już wspomniałem, w koń- 
cu jednak uruchomienie Win- 
dows na programowym emulato- 
rze PC na Amidze doszło do skut- 
ku. Już przy samym uruchomie- 
niu tego systemu widać jednak, 


| że prędkość jego działania nie 


będzie rewelacyjna. Niektórym 
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pomocą modemu archiwum za- 
wierające 8 MB plików, potrzeb- 
nych do instalacji pakietu. Po 
rozpakowaniu ich na Amidze (ko- 
rzystanie z ARJ pod PC-Taskiem 
trwałoby zbyt długo) przeniosłem 
wszystkie pliki na utworzoną 
przeze mnie drugą partycję o 
wielkości 40 MB. 

Po uruchomieniu programu 
Setup.exe instalacja została roz- 
poczęta. Skorzystałem z trybu 
automatycznego rozpoznawania 
konfiguracji komputera. Jak się 
okazało, program instalujący 
Windows rozpoznał konfigura- 
cję zupełnie dobrze (procesor 
286, karta VGA, klawiatura 101 
klawiszy, mysz etc.). Nie będę 
dalej opisywał całego procesu 
instalacji, choć z pewnością 





wystarczy chyba, jak powiem, że 
od podania komendy WIN.EXE 


EMULATORY 5 





w DOS-ie do zakończenia wczy- 
tywania Windows upływają nie- 
malże pełne cztery minuty. 

Prędkość odświeżania okie- 
nek, poruszania strzałką, prze- 
suwania ikonek i wczytywania 
programów jest gorzej niż nieza- 
dowalająca. Za pomocą Win- 
dows nie można właściwie zro- 
bić niczego, choć podstawowe 
programy, tzn.Solitaire oraz Mi- 
nesweeper, udało mi się uru- 
chomić. Gdy jednak chce się już 
zagrać w Solitaire, to wyraźnie 
odczuwa się brak włożonej w 
odpowiednie sloty karty z proce- 
sorem MC68060 oraz szybkiej 
karty graficznej. 

Mimo tak fatalnej prędkości 
działania widać, że w ten spo- 
sób udało się już na Amidze pro- 
gramowo zaemulować każdy 
chyba komputer, począwszy od 
VIC-20 i ZX81, a skończywszy 
na Atari TT oraz IBM PC. Mimo 
że w wypadku tego ostatniego 
prędkość nie jest może oszała- 
miająca, to trzeba przypomnieć, 
że emulowany jest zupełnie inny 
procesor! W żaden sposób nie 
dający się porównać z Motorolą. 

PC-Task jest emulatorem bar- 
dzo dobrym, starannie dopraco- 
wanym i jednocześnie bardzo 
prostym w obsłudze. Jedynym 
jego mankamentem pozostanie 
jednak prędkość działania, 
której nie da się raczej zwięk- 
szyć. 





PC-Task 
| Wersja: 3.0 | 
Autor: Chris Hames | 
Rodzaj: komercyjny | 
Łatwość obsługi: 8/10 | 
Jakość emulacji: _ 8/10 | 
Szybkość działania: 7/10 | 

Ogólnie: 8/10 
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SOFTWARE 


Stanisław Węsławski 


o doświadczeń, wzorem 
SM wielu pokoleń badaczy, 
AK wybrałem żabę. W celu 
| ochrony mięśni grzbietu i 
oczu (swoich) rysuję skok żaby 
tylko w czterech fazach. Żaba 
jest uproszczona, nie „biolo- 
giczna”, ale „malarska”. Dodat- 
kowe fazy rysujemy obcinając 
żabie brutalnie łapki i kolejno 
prostując stawy. Tylne łapy mają 
w wyniku tej operacji cztery róż- 
ne pozycje, a przednie tylko 
dwie. Żaba jest skierowana „trzy 
czwarte” w kierunku obserwa- 
tora, ze względu nato, że mam 
zamiar w przyszłości animować 
ją lekko w osi Z, to znaczy - 
zbliżać. 

Trzy klatki poświęcam nażabę 
w pozycji siedzącej. Następne 
trzy wykorzystują kolejne fazy, a 
kończą się fazami „w tył”, aż do 
klatki żaby siedzącej. W sumie 
animacja ma dziesięć klatek. 

Nakładając kolejne klatki, 
można je dopasowywać do po- 
przednich za pomocą LIGHT TA- 
BLE = klawisz [L] i podglądu klat- 
ki, np. poprzez DIM. Żabę wyko- 
nałem w szesnastu kolorach hi- 
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-res lace, dodatkowo włączyłem 
SCRATCH (zapasową stronę). 
Podgląd poprzedniej klatki ani- 
macji na mojej „nie dopalonej” 
Amidze i 2,5 MB RAM, jest stra- 
sznie wolny i w celu ochrony 
swego zdrowia psychicznego 
zmuszony byłem zastosować 
inną, prostszą, metodę. 

Bez LIGHT TABLE, zwyczaj- 
nie, ustawiam pierwszą fazę 
(i klatkę) - w moim wypadku 
nr 3. Następnie pobieram ze 
SCRATCH (lub z dysku - co jest 
jeszcze oszczędniejsze) drugą 
fazę ruchu. Ustawiam myszą 
brush dokładnie w miejscu, 
gdzie powinien się znajdować, 
czyli trochę w lewo i wyżej. Po- 
zostawiam mysz w spokoju i na- 
ciskam klawisz [2]. Animacja 
przechodzi do następnej klatki, 
ale brush żaby tkwi w tym samym 
miejscu. Naciskam ostrożnie 
lewy klawisz myszy, umieszcza- 
jąc żabę na stałe w animacji. W 
ten sposób wykonałem wszyst- 
kie klatki skoku żaby. Jest jedno 
pytanie - czym się kierować przy 
ustawianiu faz ruchu? 

Skok żaby powinien najpraw- 
dopodobniej przypominać krzy- 
wą balistyczną, biorąc pod uwa- 
gę położenie głowy podczas sko- 














ku. Należy jednak brać też pod 
uwagę położenie tylnych nóg, 
które wykonują zasadniczą pra- 
cę. Jak naprawdę wygląda zwie- 
rzę w naturze podczas ruchu, 
przekonano się dopiero od cza- 
su wynalezienia fotografii, filmui 
specjalnych kamer do szybkich 
zdjęć. Przy naszej żabie można 
zauważyć, że krzywa prowadzo- 
na wraz z ruchem główy jest pra- 
wie dokładnie odwrotnością 
krzywej prowadzonej za położe- 
niem palców tylnych łap. Na ko- 
niec sprawdzamy płynność ani- 
macji. Po naciśnięciu klawisza 
[4] żaba powinna wykonać serię 


| skoków do przodu, a [6] daje 


nam serię skoków w przód i w 
tył. 

Była kiedyś taka pieśń pracy z 
refrenem „...me and my father, 
pick a bale of cotton...". To jest 
właśnie zasadniczy temat obe- 
cnego odcinka. Zamiast bawet- 
ny (cotton), będziemy podnosić 
sekwencje animacji, czyli je- 
szcze raz w obcym zupełnie ję- 
zyku = PICK UP ANIM BRUSH. 
Po wybraniu z menu opcji ANIM/ 
ANIMBRUSH/PICKUP otwiera 
się automatycznie narzędzie wy- 
cinania i możemy wyciąć CAŁY 
obszar skoku żaby. Teraz powi- 





nien się pokazać requester z 
pytaniem, czy wycinamy kolejne 
dziesięć klatek. Po wybraniu OK 
program automatycznie wycina 
zaznaczony obszar z dziesięciu 
klatek animacji i zapamiętuje go 
jako ANIMBRUSH. Można nadal 
wycinać sobie różne fragmenty 
ekranu, a animbrush ciągle tkwi 
w pamięci. Można go wywołać, 
naciskając dwukrotnie na ikonę 
wycinania, albo wybrać z Menu: 
ANIM/ANIMBRUSH/USE (użyj). 
Animbrush można usunąć z pa- 
mięci, wybierając zamiast USE 
- FREE (uwolnij). 

Z animbrush jest trochę kło- 
potów. Da się na nim wykonać 
REMAP (COLOR/BRUSH/RE- 
MAP), ale nie daje się zdeformo- 
wać ani zmniejszyć. Oczywiście 
na wszystko jest jakiś sposób. 
Ustawiamy nową animację na 
dwadzieścia klatek i włączamy 
opcję perspektywy [Enter]. Te- 
raz trzymając naciśnięty klawisz 
[Ctrl] i przesuwając animbrush 
za pomocą myszy możemy zmie- 
nić wielkość obiektu. Starymi 
metodami - za pomocą nasta- 
wień w MOVE - animujemy anim- 
brush żaby w lewo, przez dwa- 
dzieścia klatek. Zmniejszony 
(oddalony) animbrush będzie 


MAGAZYN AMIGA 4/1995 





pokonywał dłuższą drogę niżten 
sam obiekt przed zmniejsze- 
niem. 

Po dopasowaniu parametrów 
przesunięcia obiektu otrzymuje- 


my animację, w której żaba wy- | 
konuje dwa skoki na przestrzeni | 


ekranu. Po uważnym zbadaniu 


okazuje się, że ruch nie jestcał- | 


kiem prawidłowy. Operacje z 
MOVE przesunęły CAŁY anim- 
brush dwa razy przez długość 
ekranu, a trzy klatki animbrusha 
były statyczne! W efekcie żaba 
„jedzie na spodniach” między 
skokami. 

Trzeba zacząć od początku, 
pamiętając, że animbrush po- 
winien być dostosowany do 
PRZYSZŁEJ animacji. Wykonu- 
jemy skok żaby pionowo w 
górę, zachowując tylko jedną 
fazę żaby w pozycji siedzącej. 
Taka operacja jest z dwóch 
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względów opłacalna - wycina- 
my mniejszy obszar, a anim- 
brush ma tylko sześć klatek. 
Teraz ponownie ustawiamy ani- 
mację, tym razem na dwadzie- 
ścia cztery klatki. Po „odsunię- 
ciu” animbrusha w perspekty- 
wie ustawiłem parametry MOVE, | 
takie jak pokazano na trzeciej | 
ilustracji: X = -1300, Y = -100, | 

= -100, Count = 24. Wynika z 
tego, że obiekt ruchomy powie- 
lony jest cztery razy (24/6=4) i 
nie tylko przesuwa się w lewo, 
ale jednocześnie nieco zbliża i 
przesuwa w dół. Żaba znika z 
lewej strony ekranu. 

Po szczęśliwym uzyskaniu po- 
żądanego efektu można pokusić 
się o wykonanie drugiej żaby. 
Kilka klatek animacji (u mnie 
cztery) jest pustych - żaba wy- 
skoczyła z ekranu i nie widać jej 
w pewnym momencie, a „film” 








leci dalej. Ustawiamy animację 
na trzeciej lub czwartej klatce i 
ponownie nakładamy animbrush. 
Teraz, gdy pierwsze zwierzątko 
zniknie z ekranu, kolega jeszcze 
kończy skoki. Nie ma klatek „pu- 
stych”. 

Jeżeli pamięć Amigi nam po- 
zwala, wykonujemy jeszcze łąkę, 
jako pierwszy plan animacji. 
Ustalamy najpierw wysokość, do 
której można namalować łąkę, 
tak aby nie przysłoniła całkowi- 
cie żab. Dość przyjemny obra- 
zek da się wykonać rysując w 
następującej kolejności: 

serię pionowych kresek „z 
wolnej ręki” różnymi odcieniami 
zieleni; 

wycinając kreski i nakładając 
je po obróceniu w poziomie lub 
pionie o 180 stopni; 
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nakładając trochę kropek ae- | 


rografem; 

nakładając aerografem ostre 
liście traw; 

rysując bardziej realistyczne 
trawy, nakładane w lewo i prawo 
- w lustrzanym odbiciu; 

nakładając aerografem trochę 


| najmniejszych kropek; 


i małe białe kwiatki (cztery 
kropki); 

wycinając górną poziomą par- 
tię łąki i nakładając ją kilka razy 
(nierówno) coraz niżej. 

Rysowanie łąki kończy wlanie 
czarnego koloru tła w najcie- 
mniejsze fragmenty traw w gór- 
nych partiach. Czerń rozlewa się 
tam, gdzie może (efekt prawie 
losowy), i otwiera „okna”, przez 
które będzie można zobaczyć 
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SCRATCH, jeżeli nie - na zwy- 
kłym ekranie, po zapisaniu i usu- 
nięciu animacji. Łąkę wycinamy 
jako BRUSH i po załadowaniu 
animacji nakładamy ostrożnie od 
dołu na ekran pierwszej klatki. 
Ponieważ wycięty kawałek łąki 
był dokładnie szerokości ekra- 
nu, nakładając możemy nie zau- 
ważyć, że zostawiamy wolny wa- 
ski pasek z prawej lub lewej stro- 
ny. Najprościej lekko powiększyć 
BRUSH pojedynczym uderzeniem 
klawisza [+] (na angielskiej kla- 
wiaturze). Teraz naciskamy [U] - 
UNDO oraz [Shiftj[M]. Po poja- 
wieniu się MOVE naciskamy Cle- 
ar i sprawdzamy, czy Count jest 
równy 24. DRAW wprowadzi nam 
statyczny BRUSH łąki na wszyst- 
kie klatki animacji NA ruchomym 
obrazie żab. 
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Czwarta ilustracja pokazuje 
sześć zmniejszonych klatek tak 
wykonanej animacji. Po naci- 
śnięciu klawisza [4] ruch żab na 
ekranie wygląda tak, jakby przez 
ekran przechodziło skacząc całe 
stado. Mając większe możliwo- 
ści techniczne, można wykonać 
taką animację efektowniej, ale 
zawsze wystarczy jeden anim- 
brush do osiągnięcia zamierzo- 
nego celu. 

„Brushe animowane" można 
składać oczywiście w sposób 
bardziej skomplikowany. Kilka 
przykładów pokazuje ostatnia ilu- 
stracja - z tomahawkiem. Naj- 
pierw, podobnie jak w poprze- 


| dnim przykładzie, wykonujemy 
| ośmioklatkową animację w górę 


i w dół i wycinamy animbrush. 


fragmenty żab. Jeżeli starczyło | Ponieważ w MOVE ustawiona 
nam pamięci, rysowaliśmy na | była opcja CYCLIC, ósma klatka 
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nie nakłada się na pierwszą. 
Pierwszy animbrush po włącze- 
niu do animacji obracamy przez 
MOVE o -360 stopni w osi Z. 
Wycinamy ponownie jako nowy, 
drugi, animbrush. Tomahawk 
obraca się i jednocześnie prze- 
Ssuwa w górę i w dół. Ostrze sie- 
kierki zakreśla podczas ruchu 
coś w rodzaju elipsy. Można ba- 
wić się prostszymi rysunkami 
obserwując, jak składane anim- 
brushe tworzą różne, zależne od 
zadanych parametrów, ruchy. 

Teraz wystarczy przesunąć 
poprzez MOVE tomahawk z pra- 
wa w lewo. Wybrałem jednak na 
zakończenie inną metodę, zwa- 
ną w polskiej instrukcji animalo- 
waniem. Polega ona, z grubsza 
rzecz biorąc, na wprowadzaniu 
animbrusha do klatek animacji 
poprzez klawisz [Alt]. 

Najpierw jednak małe uzupeł- 
nienie informacji „podstawo- 
wych”. Mianowicie - ANIM- 


BRUSH SETTINGS. Jest to bar- 
dzo pożyteczne okno informacyj- 
ne, pozwalające zorientować się 
w parametrach nowego, niezna- 
nego, animowanego brusha. Na- 
wet jeżeli wiemy, na ilu klatkach 
przebiega ruch, kolejne manipu- 
lącje mogą nam przesunąć anim- 
brush na trzecią, czy na przykład 
piątą, klatkę. Animbrush daje się 
przecież „drukować” na zwykłym 
nie animowanym ekranie kolej- 
nymi fazami. Do pracy z animacją 
zwykle jednak musimy wystarto- 
wać z pierwszej klatki. Ustawia- 
my ją właśnie w ANIMBRUSH 
SETTINGS - CURRENT=1. 
Wracamy do problemu „anima- 
lowania”. Najpierw ustawiamy 
animbrush na pierwszej klatce. 
Potem wybieramy pierwszą klat- 
kę animacji. Otwieramy okno 
SPACING iw linii N TOTAL wsta- 
wiamy liczbę równą liczbie kla- 
tek animacji (nie ANIMBRU- 
SHA!). Wybieramy ikonę rysowa- 





nia linii krzywych - klawisz [Q]. 
Trzymamy naciśnięty klawisz [Alt] 
i stawiamy pierwszy punkt linii 
po prawej stronie, ciągnąc ją w 
lewo. Jeżeli w Menu/PREFS 
mamy wyróżnioną opcję FAST 
FB, na ekranie powinna się po- 
jawić linia z kropek. Wyginamy 
linię w łuk i puszczamy klawisz 
myszy oraz [Alt]. Program usta- 
wia pierwszą fazę animbrusha z 
tomahawkiem w pierwszej klat- 
ce w miejscu pierwszej kropki, 
drugą w miejscu drugiej kropki 
itd. Gdyby klatek animacji (N 
TOTAL) było np. szesnaście, 
animbrush powieliłby się dwa 
razy po osiem faz. Nie mogłem 
tego wykonać, ze względu na 
wielkość obiektu, i musiałem się 
ograniczyć do pojedynczego 
„nałożenia” animbrusha. Właści- 
wie podobnie można by wyko- 
nać skok żaby z poprzedniego 
przykładu. Dzięki opcji SPACING 
- N TOTAL w animacji można 


narysować „ścieżkę” ruchu dla 
obiektu prostego - BRUSHA, i 
złożonego - ANIMBRUSHA. 

W wyniku tych zabiegów toma- 
hawk wykonuje ruch w górę i w 
dół obracając się jednocześnie o 
trzysta sześćdziesiąt stopni i prze- 
suwając po paraboli z prawej stro- 
ny do lewej. Tomahawk, jeżeli nie 
skończy biegu poza ekranem, w 
ostatniej fazie ustawia się ukośnie, 
rękojeścią wlewo. Ale to jestwina 
ostatniego animbrusha - powinien 
być wykonany z wyłączoną opcją 
CYCLIC albo obrócony o kąt więk- 
szy niż 360 stopni. Najlepiej o kąt 
-(360+360/8). Uważni Czytelni- 
cy tego serialu powinni wiedzieć 
dlaczego. 

Errata: W odcinku dziewięt- 
nastym (AM 12/94), na stronie 
48., w opisie „ampowania” na- 
stąpiła z mojej winy jaskrawa 
pomyłka: O 0 O to oczywiście 
czerń, a 15 15 15 - biel, a nie 
odwrotnie! 








CD 32 to 32 


bitowa konsola do 
gier, AGA, pamięć 
2MB, double speed 
CD ROM, odtwarza 
CD muzyczne i 
większość z CDTV 


= Hurtownia Komputerowa 
RwWalecZ 


Amigi, monitory, stacje dysków, rozszerzenia, joysticki, pudełka, dyskietki, 
głośniki ze wzmacniaczem, naprawy Amig wszystkich typów, części. 


ponad 100 tytułów na CD z różnych dziedzin 





nasiliar 


niamt 
pzżjdjp SX 1 rozbudowuje Amigę CD 32 do A1200, wyjście 
stacji dysków, klawiatury PC, kontroler HD, serial, 


pararel, midi, podstawka pod SIMM 4MB 


kabel SERNET czy CD 32 z inną Amigą do 


pracy w minisieci, pozwala na korzystanie z CD 32 jako 
CD ROM np. do A1200 


interface klawiatury PC pozwala na 


podłączenie klawiatury PC do CD 32 


PA -KJOMM 


ILETLIA: 
| EALARIEL 


>t. 11 
caro tid MOTT 


Caorrrorm 


birtżd | PEIAATL 


Vertebr al 


Przykładowe tytuły na Przykładowe tytuły na 
QD 32: GCDTV: 
Benefactor CDPL 
Chaos Engine Qlassic Board Games 
Microcosm CDPD IV 
| mę 30 >—A »- Rise of the Robots Demo II 
RZE Video Creator CD 32 Gamer 1-8 !!! Hound of Baskervilles 


Games and Goodies 
Hutchison Encyklopedia 
Sexual Fantasies 


Brian The Lion 
Video Creator 
Top 100 32 Games 


Ultimate Body Blows 
Naprawy 1 sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym. Zadzwoń po bezpłatny katalog! 








Marek Pampuch 


ENDSHELL (zakończ Shell) 


składnia dla systemów 1.3,2.0, 2.1, 3.0 i 3.1: ENDSHELL 


w systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje 





Rozkaz ten powoduje zakończenie aktualnego procesu Shella (lub 
CLI) i zamyka jego okno. Przy okazji usuwa śmieci z pamięci, a robi 
to zdecydowanie lepiej niż jego poprzednik EndCLl, a zatem jeśli 
tylko Wasz system operacyjny dopuszcza ten rozkaz, powinno się go 
stosować zamiast EndCLI. 

Jeśli w momencie wprowadzenia rozkazu były wykonywane jakieś 
inne rozkazy w zamykanym Shellu, zwłaszcza uruchomione ze skryp- 
tu za pomocą RUN, oraz korzystające z odwołań do EXEC - rozkaz 
EndShell zakończy działanie dopiero wówczas, gdy przestaną dzia- 
łać tamte rozkazy. Nie należy się zatem denerwować, jeśli okno nie 
zamknie się od razu, co wprawdzie rzadko, ale się zdarza. 


ENDIF (zakończ IF) 


BASKA 


Rozkaz ten może być używany tylko w skryptach. Kończy pętlę 
rozpoczętą przez IF. Przykład: 








składnia dla wszystkich systemów: ENDIF 


IF NOT WARN; jeśli kod błędu <>5 


ECHO „cos tutaj nie gra”; wyswietl komunikat 


ELSE ECHO „wszystko O.K* 
ENDILF 





ENDSKIP (zakończ SKIP) 












o-07ZSY A OPISZ 
w systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje 


składnia dla systemów 1.3, ENDSKIP 





Także i ten rozkaz może występować wyłącznie w skryptach. Po- 
zwala na zakończenie bloku, do którego nastąpił skok przez SKIP. 
Wprawdzie skok taki najczęściej wykonywany jest do etykiety 
(i wówczas rozkazu ENDSKIP nie potrzeba używać), niemniej nieraz 
po skoku musi być wykonana cała sekwencja czynności. Rozkaz 
generuje ponadto kod zwrotny (returncode), co może się przydać do 
innych celów w pisanym skrypcie. Przykład: 


SKIP exit 
echo „1 *n* 
ENDSKIP 
echo „2 *n* 
IFE WARN 
echo „3 *n" 
LAB exit 


echo „£ *n" 
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SOFTWARE 


NOWE ZAKONIE ST BLANCA TAZNOÓW LC) 


z. 16. 


lerz 


AMIGA DOS 








Cyferki umieściłem tu, abyście mogli lepiej zobaczyć przebieg 
programu. A jest na co popatrzeć. Mimo „wymuszonego” w pierw- 
szym wierszu skoku do etykiety exit - skok następuje nie tam, a do 
najbliższej po ENDSKIP instrukcji. Dodatkowo, ponieważ wszystko 
jest w porządku, następuje kolejny skok do ENDIF i kończy się 
program. Wyrzućmy teraz ze skryptu pierwszy wiersz i uruchommy go 
ponownie. Ponieważ nie ma SKIPA - ENDSKIP zostanie zlekceważo- 
ny, a ponieważ dalej wszystko jest OK - program zakończy się tak 
samo. Wprowadźmy następną zmianę - usuńmy rozkaz ENDSKIP. 
Jeśli dotąd nie zrozumieliście - sorry, nie jestem w stanie lepiej tego 
wytłumaczyć. Poeksperymentujcie z tym skryptem, choć najpierw 
trzeba się zastanowić po co? ENDSKIP jest bowiem chyba najrza- 
dziej używanym rozkazem AmigaDOS-u. Ja sam użyłem go dotąd dwa 
razy (raz przy pisaniu książki „Moja Amiga”, drugi raz - tutaj). 


EUR036 (tryb wyświetlania) 


3.0 i 3.1: EURO36 


W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje. 










składnia dla systemów 2.1, 








Parametry rozkazu, i ich znaczenie, są takie same jak dla rozkazu 
ADDMONITOR (patrz Magazyn AMIGA nr 3/94). 

Pozwala na regulację wyświetlania monitora pracującego w trybie 
EURO 36. Monitor umożliwiający pracę w trybie EURO36 powinien 
mieć odchylanie poziome 15,76 kHz, a pionowe 73 Hz. Tryb ten 
pozwala na wyświetlanie obrazków bez interlace'u z rozdzielczością 
do 1280 x 200 pikseli, a z nim - 1280 x 400 pikseli, jednak nie 
współpracuje z genlockiem. 

Poniżej wszystkie tryby dla trybu EURO 36. 






Dla Amig z układami ECS: 
rozdzielczość maks. liczba kolorów 
640x200 16 

640x400 16 

640x200 32 

640x400 32 

1280x200 4 

1280x400 4 

Dla Amig z układami AGA: 
rozdzielczość maks. liczba kolorów 























320x200 256 
320x400 256 
640x200 256 
640x400 256 
1280x200 256 
1280x400 256 








EUR072 (tryb wyświetlania) 






składnia dla systemów 2.1, 3.0 i 3.1: EURO72 
W pozostałych systemach rozkaz ten nie występuje. 


27 





Parametry rozkazu, i ich znaczenie, są takie same jak dla rozkazu 
ADDMONITOR (patrz Magazyn AMIGA nr 3/94). 

Pozwala na regulację wyświetlania monitora pracującego w trybie 
EURO 72. Monitor umożliwiający pracę w trybie EURO 72 powinien 
mieć odchylanie poziome 31,43 kHz, a pionowe 70 Hz (jak na 
przykład monitory VGA). Tryb ten pozwala na wyświetlanie obrazków 
bez interlace'u z rozdzielczością do 640 x 400 pikseli, az nim - 640 
x 800 pikseli, jednak nie współpracuje z genlockiem. 

Poniżej wszystkie tryby dla trybu EURO 72: 








Dla Amig z układami ECS: 
rozdzielczość maks. liczba kolorów 


Dla Amig z układami AGA: 
rozdzielczość maks. liczba kolorów 
640x400 256 

640x800 256 





Jeśli Twój monitor ma nieco inne wartości odchylania, należy 
zastosować do niego specjalny sterownik o nazwie „VGAOnly”. Bę- 
dzie można wówczas stosować w trybie EURO 72 monitory o odchy- 
laniu od 29,32 kHz (poziomo) oraz od 69 Hz (pionowo). 


EVAL (działanie) 


składnia dla systemu 1.3: >nn< >dzial< >mm< (TO >nl<) ([LFOR- 
MAT=>wzor=<] 

składnia dla systemów 2.0, 2.1 ,3.0 1 3.1: EVAL [VALUEl1=] >nn< (OP=] 
>dzial< [VALUE2=] >mm< [TO >ni<] [LFORMAT=>wzor<] 





gdzie: nnimm to wartości numeryczne, dzial - działanie matematycz- 
ne, ni - nazwa zbioru, w jakim chcemy zapisać wynik, a wzor — 
wzorzec, z jakim ma być sformatowany wynik (patrz niżej). 


wzorzec dla systemu 1.3: VALUE1/A, OP, VALUE2/M, TO/K, LFORMAT/K 


wzorzec dla systemów 2.0, 2.1 ,3.0 i 3.1: VALUE1/A, OP, VALUE2/M, 
TO/K, LFORMAT/K 





w systemie 1.2 rozkaz ten nie występuje. 

W dużym uproszczeniu można przyjąć, że EVAL jest kalkulatorem 
dla systemu AmigaDOS. System operacyjny nie posługuje się nim 
jednak w sposób, do jakiego wszyscy przywykliśmy - mogą być tu 
wykorzystywane zarówno zmienne „zwykłe” (odnoszące się do poje- 
dynczego zadania, stąd nazywane często lokalnymi, jak numer zada- 
nia, kod wynikowy z IF lub WHY, czy też zwyczajna wartość cyfrowa), 
jak i tak zwane zmienne środowiskowe (odnoszące się do całego 
systemu, stąd nazywane nieraz globalnymi, jak nazwa ścieżki dostę- 
pu, numer wersji Kickstartu czy Workbencha, lub też zwykła wartość 
liczbowa). UWAGA: Shell systemu 1.3 nie rozróżnia zmiennych lokal- 
nych i globalnych - wszystkie są dla niego „środowiskowe”, Stąd 
zresztą wzięła się nazwa rozkazu, wprowadzonego w tej właśnie 
wersji systemu. EVAL bowiem równie dobrze może być słowem 
„ocena”, jak i skrótem od E(nvironment)VA(riab)L(e). Co to jest takie- 
go ta zmienna? O tym przeczytacie już niedługo w kolejnym suple- 
mencie. 

Na początku zajmiemy się wykorzystaniem takich zmiennych w 
opisywanym rozkazie EVAL. Jak już wspomniałem, jest to „systemo- 
wy kalkulator”, ale nie całkiem taki, do jakiego zdążyliście się przy- 
zwyczaić. Można także mieszać w działaniach wartości zmiennych 
lokalnych i globalnych. Wszystkie poniższe przykłady są jak najzu- 
pełniej poprawne z punktu widzenia systemu (z wyjątkiem systemu 
1.3 - patrz dalej): 


SETENV x 4; tworzymy zmienną środowiskową i nadajemy jej wartość 4 


EVAL $x + 1 
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Jeśli wpiszemy te rozkazy z ręki, to na ekranie pojawi się cyfra 5. 
UWAGA: nie dotyczy to systemu 1.3, który wyświetli na ekranie 
odpowiedź O (a dlaczego - zaraz się okaże). Wynik działania można 
także zapisać do jakiegoś zbioru, na przykład: 





EVAL $x + 1 TO ENV:iks 


A teraz przykład „mieszany”. Wpiszmy z ręki kolejno: 


SET local 24; zmienne lokalne tworzymy nie za pomocą SETENV, lecz 
normalnego SET 


SETENV global 45 
EVAL $local + $global 





Nieco bardziej skomplikowane jest to w systemie 1.3. Przykład 
wpisany jak powyżej nie zadziała właściwie. Po pierwsze rozkaz „set” 
jest dla WB 1.3 nie znany (należy tu użyć także SETENV do tworzenia 
zmiennej globalnej), po drugie zaś w wyniku działania EVAL znów 
otrzymamy...0. Dlaczego? Wynika to z niedopracowania rozkazu dla 
systemu 1.3. Aby zobaczyć poprawny wynik naszego prostego dzia- 
łania na ekranie, trzeba skorzystać z pomocy zbioru tymczasowego. 
W tym celu musimy wypisać wielce skomplikowaną formułę: 


SETENV x 24 
SETENV y 45 


EVAL <ENV:iks >NIL: $x + $y TOz* 





Straszne, nieprawdaż? Po prostu AmigaDOS 1.3 nie umie normal- 
nie liczyć (bierze się to stąd, że redyrekcja nie zamyka zbioru przed 
zakończeniem rozkazu. Uciążliwość ta została unicestwiona w kolej- 
nych wersjach dzięki lepszym handlerom). Musimy zatem najpierw 
wczytać aktualną wartość, jaka się znajduje w naszym zbiorze („iks”), 
a następnie dodać wartość (VALUE) i zapisać „na konsolę” (stąd 
gwiazdka na końcu ostatniego wiersza). Jeszcze gorzej wygląda ta 
sprawa w najstarszych wersjach systemu operacyjnego 1.3, wktórym 
Shell nie potrafi wykonać takiej prostej redyrekcji. 

Niewiele lepiej mają użytkownicy systemu 2.0 (chodzi o najwcze- 
śniejsze wersje, od wersji 2.04 ten błąd został już usunięty). Gdy 
bowiem po wpisaniu przykładu „mieszanego” zechcą sprawdzić, jakie 
wartości miały składniki dodawania, to wynik będzie następujący: 


GETENV global 


Tu na ekranie pojawi się liczba 45 i będzie to w porządku, jednak 
po wpisaniu: 


GET local | 


zamiast oczekiwanej liczby 24 pojawi się na ekranie komunikat: 


Can't get local | 


Bierze się to stąd, że nie ma właściwej komunikacji pomiędzy 
poszczególnymi zadaniami, a zmienne lokalne należą do „innego 
Shella” niż ten, w którym wykonywaliśmy nasze działania. Na margi- 
nesie: tu akurat Shell systemu 1.3 nie będzie sprawiał kłopotów. 

Wróćmy jednak do rozkazu EVAL. Możemy wykorzystać nasz 
„podręczny” DOS-owski kalkulator do konwersji. Na przykład: 


EVAL Ox£f£ff 


da w wyniku 65535. Przedrostek „Ox” oznacza konwersję z liczby 
heksadecymalnej (szesnastkowej) na dziesiętną. Można też zastąpić 
„Ox" przez „ix" (w naszym wypadku „żłxffff”). 


|evat 052 | 


da w wyniku 42. Przedrostek „0” oznacza konwersję z liczby oktalnej 
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(ósemkowej) na dziesiętną (można też zastosować „łł0”). Nie należy 
natomiast poprzedzać zerem w rozkazie EVAL liczb dziesiętnych, bo 
zostaną one wówczas potraktowane jako ósemkowe. 


|eau "H | 


da w wyniku 72, czyli kod ASCII tej litery. Przy podawaniu liter 
musimy je poprzedzić znakiem apostrofu. Przypominam, że na „nie- 
mieckiej” klawiaturze takiego „apostrofu” nie ma i uzyskamy go naci- 
skając [Alt] i [A umlaut] (czyli A z dwiema kropkami na górze). 
Niestety, konwersja w drugą stronę nie jest możliwa, bo EVAL 
może „wydawać” tylko wartości cyfrowe (z jednym wyjątkiem, patrz 
na końcu). Natomiast nasz EVAL może jeszcze „obliczać” wiele 
dziwnych wartości, które mogą się później przydać w skrypcie, i tak: 
* przedrostek „0e”, po którym następuje liczba, wykonuje na 
liczbie „dziwną” (patrz dalej) operację, polegającą na dodaniu do tej 


liczby 1 i zmianie jej znaku, na przykład. 
|evax 0e10 | 
|evac 0e-10 | 


da w wyniku -11,a 

da w wyniku 9. Podobnie będzie dla jakiejkolwiek innej liczby z 
dopuszczalnego dla EVAL zakresu od -2147483649 do 
+2147483647. Przy liczbach spoza tego zakresu zaczną tu wycho- 
dzić zupełnie inne wyniki (podobnie zresztą będzie przy jakichkol- 
wiek innych działaniach, bo EVAL „trawi” liczby najwyżej 32-bitowe). 
Identyczny wynik da przedrostek iłe lub przedrostek ” (tylda). Tych 











AmiTekst PRO jest edytorem tekstu napisanym w Polsce z 
myślą o rynku polskim. jest to edytor pracujący w trybie 
tekstowym (edytor ASCII) umożliwiającym jednak dołączanie 
do tekstów grafiki (np. nagłówków pism firmowych). 

AmiTekst zawiera korektor polskich tekstów (oparty na 
uznanym za najlepszy w roku 1992 korektor tekstów na 
komputerach IBM) oraz słownik wyrazów bliskoznacznych. 


Jest także wyposażony w opcję podziału wyrazów według 


polskich norm gramatycznych. 


Edytor w naszym zamierzeniu ma stać się programem 

przydatnym każdemu użytkownikowi Amigi w Polsce. W 

trosce o dostępność AmiTekstu udostępniamy go po napra- 
wdę niskiej (w stosunku do jego możliwości) cenie. 


Podstawowe cechy AmiTekstu Aa 
u ko o i angielskich lska biblioteka zawiera ponad 
140 Św A dzięki śnicjom ta ko 


rozpoznawane jest około pół 
miliona GRÓW , 


słownik wyrazów bliskoznacznych zawierający 20.000 haseł, 
dzielenie wyrazów według polskich norm gramatycznych, 
rozbudowane możliwości konfiguracyjne drukarki 
prostota obsługi drukarki 
rozbudowane operacje na blokach, 

entów 







SOFTWARE: 


z Was, którzy się jeszcze tego nie uczyli lub już zapomnieli, informu- 
ję, że takie działanie nazywa się „negacją logiczną” (NOT). 

* apostrof poprzedzający liczbę da w wyniku kod ASCII pierwszej 
cyfry tej liczby, a zatem taki sam wynik, równy 51, otrzymamy przy 
dowolnym z poniższych działań: 


EVAL *3 


EVAL '31 
EVAL '393939394 





Oczywiście można nim wykonywać także cztery podstawowe dzia- 
łania matematyczne, takie jak (na przykład): 


EVAL 2/2 
EVAL 4/-2 


Nawiasy zmieniają kolejność działań i 


EE (2*3) +4 | 


to, podobnie jak w matematyce, wcale nie to samo co: 


EVAL 2*(3+4) | 


Można stosować dowolną liczbę nawiasów, pamiętając jednak o 
tym, aby je „zamknąć”. Jeśli tego nie zrobimy, zamiast spodziewane- 
go komunikatu otrzymamy na ekranie informację: 


Mismatched parenthesis | 











Program pracuje kala wok ko MB RAM. zalana karo (d wj PO) PM, 
Sugerowana cena wersji mini wynosi 9.5 zł. Sugerowana cena wersji PRO wynosi 39 zł. 
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Nasz „kalkulator” pozwala także wykonywać operacje logiczne, 
używając w miejscu operatora jednego ze znaków: 8 (AND), | (OR), 
7 (NOT), XOR, na przykład: 


EVAL 180 ; 
EVAL 0 | 1 


i tak dalej. 
To nie wszystko. Możemy także porównywać wartości bitowo, a to 
za pomocą operatora EQV, na przykład: 


EVAL 1 eqv 0 


Jeśli wynik takiego porównania jest logiczną prawdą (na przykład 
175eqv 175), otrzymamy -1, w przeciwnym razie - inną cyfrę. 
Można także korzystać z „shiftowania”. Na przykład w prawo przez: 


EVAL 1 » 4 


i w lewo (zmieniając odpowiednio kierunek dziubków). Z niepojętych 
dla mnie przyczyn „shiftowanie” działa bez zarzutu z systemem 1.3, 
natomiast ma duże kłopoty w wersji ... 3.0, przy której oblicza 
wprawdzie poprawny wynik, ale nie przekazuje go na konsolę. Trze- 
ba sobie tu radzić za pomocą parametru TO, który kieruje wynik 
działania nie na konsolę, ale do zbioru. Parametrten jest najczęściej 
stosowany w skryptach, przy wykonywaniu „zapętlonych” obliczeń. 
Uwaga: Przy takiej zabawie należy pamiętać o tym, aby je jakoś 
zakończyć. Jeśli na przykład wpisalibyśmy (NIE RÓBCIE TEGO NA 
TWARDYM DYSKU!!!): 


lab start 


eval 2*2 to df0:TEST 
SKIP start BACK 


to w bardzo szybkim czasie zapełnimy cały dysk zbiorem test zawie- 
rającym same czwórki. W naszym przypadku z „shiftowaniem” może 
to być: 


EVAL 1 » 4 TO RAM:test 
TYPE RAM: test 


Kolejnym operatorem, jaki możemy zastosować w EVAL, jest „mo- 
dulo” (czyli reszta z dzielenia), na przykład: 


EVAL 7 mod 3 


Tu znowu zawodzi Shell 1.3, mimo że w oryginalnej instrukcji do 
tego systemu kłamczuszki ze śp. Commodore twierdzą, że można 
stosować ten operator. 

LFORMAT - pozwala na uzyskanie wyniku w określonym formacie 
zależnym od zastosowanego wzorca. | tak: 


%C - poda wynik jako znak; 

%n - poda wynik jako liczbę dziesiętną; 

W%0oŻZ - poda wynik w formacie ósemkowym; 
%xZ  - poda wynik w formacie szesnastkowym; 


gdzie Z jest to liczba całkowita określająca, ile liczb ma być wydru- 
kowanych (wolno go użyć tylko z opcją %o0 i %x). W praktyce należy 
być jednak przygotowanym na pewne niespodzianki. I tak, jeśli uży- 
jemy tego rozkazu z ręki, na przykład: 


EVAL 2*4 LFORMAT %n 


to wprawdzie otrzymamy w wyniku ósemkę, ale tuż za nią zostanie 
wypisany „prompt” Workbencha. Nie zawsze chcemy mieć wskaźnik 


84.WORKBENCH: > 


N 
0 
o 
= 
0 
< 
= 
- 
Q 
2 
N 
2. 
R 


[eo] 


0 





Należy zatem wprowadzić jakiś [CR]. Ale jak to zrobić z ręki? A 
choćby i tak: 


EVAL 2*4 LFORMAT „Wynik to %n *n" 


(końcowe „*n"” powinniście pamiętać z niedawno opisywanego roz- 
kazu ECHO). Jeśli pominiemy parametr określający długość wydru- 
ku, to zostanie wyświetlona tylko ostatni znak wyniku, jeśli natomiast 
będzie on większy niż liczba znaków wyniku, to brakujące pozycje 
zostaną uzupełnione zerami na początku. Porównajcie wyniki dwóch 
poniższych działań: 


EVAL 2+127 „Wynik to %x *n" 


EVAL 2*127 „Wynik to $%x4 *n” 





Jeśli natomiast w powyższym działaniu zastąpimy %x przez %c (tu 
nie stosujemy wyznacznika długości), to zostanie wyświetlony znak, 
któremu odpowiada wynikowy kod ASCII. Uwaga: EVAL nie jest tu 
zabezpieczony przed geniuszami, którzy zaczną sobie wpisywać 
dowolne cyfry, a zatem można dać na przykład równie dobrze: 


EVAL -1 „Wynik to $c *n" 


jak i: 


EVAL 29126 „Wynik to $x *n" 


Nie będzie to jednak robione bezmyślnie. Taki sam znak „Ę” 
zostanie wyświetlony zarówno dla liczby (wyniku) 208, jak i dla 459 
czy -53. Kapewu? (Jeśli nie, to dodawajcie sobie albo odejmujcie od 
właściwego kodu ASCII liczbę 256 lub jej wielokrotność). 

Ostatnim zastosowaniem rozkazu EVAL jest „licznik w pętlach” 
skryptu. Może on wyglądać na przykład tak: 


SETENV licz 1; ten więrsz zapisze wartość 1 w zmiennej środowiskowej 


lab start; zaczynamy 
echo „Pętla nr" noline; to nam wypisze kolejny numer pętli... 
GETENV licz ; ...który jest podany tutaj 
EVAL $licz + 1 to ENV:loop; tu zwiększymy ją o 1 
if val $licz not GT 10; a tu sprawdzimy czy nie jest większa od 10 
skip start back ; jeśli nie to wracamy do początku 
endif; a jeśli tak to kończymy 
echo „koniec” 





Dla Amig z systemem 1.3 nasz „licznik” będzie nieco bardziej 
skomplikowany i będzie wyglądał jak poniżej: 


„key licz 

„bra [ 

„ket ] 

echo >env:licz (licz) 
lab start 

echo „Pętla nr” noline 
type env:licz 


EVAL <ENV:licz >NIL: to t:qvef$$) value2=1 op=t ? 
type >env:licz t:qwe[$$) 

if val $licz NOT GT 10 

skip start back 

endif 

echo „koniec” 





Za pomocą rozkazu EVAL można także nieco pomieszać, ale nie 
napiszę o tym, bo „a widelec” zechcielibyście to wpalcować na 
swojej Amidze. | kto by potem płacił alimenty? Do zobaczenia za 
miesiąc. 
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Marek Pampuch 


orzystając z takich mo- 

dułów, można przysto- 

sować bowiem program 

do pracy z urządzeniem 
dodatkowym, zarówno teraz, jak 
iw przyszłości. System modu- 
larny został opracowany po to, 
aby bez potrzeby ingerencji w 
tekst programu, Scala mogła 
współpracować z dowolnym 
urządzeniem wyposażonym w 
taki moduł (jak na przykład Ami- 
ga CDTV). Moduły zewnętrzne EX 
opracowane Są także dla rozsze- 
rzenia możliwości programu nie- 
koniecznie wyposażonego w 
urządzenia zewnętrzne. Przykła- 
dem takiego modułu mogą być 
EX-y dla nieamigowskich forma- 
tów graficznych, pozwalające na 
wczytanie do prezentacji obraz- 
ków w standardach na przykład 
peceta. System taki pozwala na 
rozbudowę programu w przyszło- 
ści bez konieczności nabywania 
nowej Scali. Na marginesie: 
Moduły zewnętrzne EX działają 
wyłącznie ze Scalami serii Multi- 
media (MM200, MM300, 
MM400) oraz Info Channel 
(1IC400, IC500). 

Dodatkowo, jeśli chcesz wy- 
korzystać ze Scalą jakiekolwiek 
urządzenie, które posiadasz, a 
nie masz odpowiedniego mo- 
dułu - firma Scala zobowiązuje 
się do napisania dla każdego 
zarejestrowanego użytkownika 
Scali takiego modułu na pod- 
stawie otrzymanych od niego in- 
formacji. 

Aby moduł zadziałał, należy go 
wcześniej zainstalować. | nie 


wolno pozwolić zwieść się tym, 





MAGAZYN AMIGA 4/1995 


Scala w praktyce (cz. 11.) 


PUK, PUK 


A któż to puka? Za drzwiami czekają w kolejce nie 
opisywane dotychczas moduły zewnętrzne do Scali 


o nazwie Scala EX (w skrócie SEX). Co to takiego? Są | 


to dodatkowe programy napisane zarówno przez 

programistów z firmy Scala, jak i przez producentów 

sprzętu dodatkowego, pozwalające na nieograniczoną 
wręcz rozbudowę możliwości programu. 


że podczas instalacji programu | 
kazaliście już to zrobić. Jest to | 


bowiem instalacja wstępna, po- 
legająca na tym, że wszystkie 


Ed Saała Multimedia MM300 SCALA e 
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dostarczane wraz z programem 
moduły EX zostaną zapisane na 
dysku w katalogu o nazwie EX. 

Aby jednak te moduły, z 
których chcesz korzystać, zosta- 
ły faktycznie zainstalowane, mu- 
sisz przegrać taki moduł (wraz z 
odpowiadającym mu zbiorem 
ikony) do podkatalogu Startup w 
katalogu Scali. Jeśli następnie 
uruchomisz program, moduł zo- 
stanie dołączony do programu. 

Jeśli w podkatalogu Startup 
Scali Multimedia znajdują się ja- 
kieś zbiory ze sterownikami mo- 
dułów EX, wówczas i w menu 
głównym pojawi się odpowie- 
dnia kolumna. Jednak nie bę- 
dzie ona widoczna od razu, bo 
została „dopisana” na końcu 
menu. Powinieneś zatem zwę- 
zić poprzedzające ją kolumny 
(najczęściej zwęża się tę z na- 
zwą strony) lub przestawić ko- 
lejność kolumn. 

Aby zmienić szerokość ko- 
lumny, kliknij na lewo od tej 
kolumny, którą chcesz zmie- 
niać. Pojawią się dwie linie pio- 
nowe. Przesun teraz brzeg ko- 
lumny za pomocą myszki w pra- 
wo lub w lewo. W ten sposób 
zwiększysz lub zmniejszysz sze- 
rokość kolumny. 

Aby zmienić kolejność ko- 
lumn, musisz przejść do menu 
System. W jego prawym górnym 
rogu znajduje się gadżet, który 
można przełączać na dwie opcje: 
USER INTERFACE i SCALA EX. 
Jeśli za pomocą strzałki zmie- 
nisz nazwę tego gadżetu na SCA- 
LA EX, poniżej pojawi się menu 
Configuration, zawierające wszy- 
stkie aktualne kolumny menu. 
Możesz dowolnie przesuwać ich 
nazwy za pomocą myszki, aby 


CDTV (Program) 


Ej 


22:45:44 


DEVICE=serial. device 
UNIT: 
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uzyskać taką kolejność, jaką 
chcesz mieć w głównym menu. 
To jednak nie wszystko. Mu- 
sisz jeszcze skonfigurować taki 
moduł. Jest to szczególnie waż- 
ne wówczas, gdy chcesz korzy- 
stać z kilku modułów, co pro- 
gram dopuszcza, a występuje 
„Kolizja interesów”. Na przykład 
moduły MIDI EX i Sony Laser Disk 
EX obsługują urządzenia podłą- 
czane do gniazda szeregowego. 
Konfiguracja jest też potrzebna 


EK: GDTU Controller 


Plau Pa 


po to, aby lepiej dopasować 
moduł do naszego sprzętu. Tu 
przykładem może być konfigura- 
cja modułu Scala Echo EX, o 
którym wspominałem w numerze 
11/94 Magazynu AMIGA. 

Aby skonfigurować moduł, 
należy kliknąć na ikonę tego 
modułu i wybrać opcję INFO z 
Workbencha. Następnie trzeba 
dopasować do swoich potrzeb 
wyświetlone w oknie informacyj- 
nym dane (najczęściej TOOLTY- 
PES). 

Nie można przy tym zmieniać 
nazwy modułów, bo Scala ma 
kłopoty (BUG!) z prawidłowym 
działaniem modułu o zmienionej 
nazwie. Scala MM200 oferuje 
nam następujące moduły EX: 

odtwarzacz płyt wizyjnych 
Sony Laser Disc, „komputerowy 
aparat fotograficzny” (still video 
camera) Canon ION, MIDI i Ami- 
ga CDTV. 

W Scali MM300 dochodzą do 
tego jeszcze: 

genlocki: G-Lock, Supergen, 
G2, Genlock i AV Color Master, 
odtwarzacze Philips Laser Disc i 
Pioneer, Scala Link oraz karta 
GVP Impact Vision, generator 
efektów DVE-10. Opracowano 
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też moduły dla formatów graficz- 
nych: PCX, GIF, TIFF i BMP i 
animacyjnych FLC i FLI, oraz 
moduł CDTV-2 mający lepiej do- 
pracowaną obsługę Amigi CD32 
- trzeba je jednak dokupić od- 
dzielnie. Oddzielnie także moż- 
na nabyć moduł EX DATATYPE, 
umożliwiający współpracę z 
wszystkimi formatami, jakie 
mamy zainstalowane przez „da- 
tatype” w systemie 3.0, oraz 
moduł do karty muzycznej Stu- 


dio-16 firmy Sunrize. Moduły dla 
formatów graficznych pozwalają 
nie tylko na odczyt obrazków w 
danym formacie, ale także i na 
zapisanie ich w tym formacie. 

W Scali MM400, która wła- 
śnie pojawiła się na rynku, wszy- 
stkie moduły, które w MM300 
trzeba było nabyć osobno, 
wchodzą w skład pakietu. Do- 
stępny jest także moduł EX, po- 
zwalający na odtwarzanie ani- 
macji standardu MPEG za po- 
mocą karty Peggy (lngenieur- 
buero Helfrich), dystrybuowanej 
przez Scalę. 

Oddzielnie można dokupić 
także moduły LANC i Infrared 
pomocne w obsłudze Scala 
Echo EE-100, a sprzedawane 
razem z tą przystawką. Powstają 
coraz nowsze moduły zewnętrz- 
ne, wymusza to bowiem konku- 
rencja ze strony programu Me- 
dia Point. 

Praktycznie pokażę jedynie 
działanie tylko jednego z tych 
modułów, bowiem w naszej rze- 
czywistości, na którą „nie ma 
mocnych”, możecie mieć dostęp 
do (własnej lub znajomego) Ami- 
gi CDTV lub CD32. Czasem je- 
szcze jest to instrument z inter- 
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fejsem MIDI, ale o tym raczej 
powinien napisać Mobius, który 
się na tym zna. 

Przypuśćmy, że zainstalowali- 
śmy sobie moduł CDTV. Wystar- 
czy teraz podłączyć do Amigi, na 
której chcemy uruchomić Scalę, 
przewodem szeregowym (wystar- 
czy przewód typu null-modem) 
Amigę CDTV lub Amigę 500, roz- 
budowaną o czytnik A570, i po 
wpisaniu do Scali naszej prezen- 
tacji kliknąć na przecięciu ko- 
lumny CDTV i wiersza ze stroną, 
na której chcemy z GDTV korzy- 
stać. ' 
Pojawi się nowe menu CDTV 
EX na dole strony. Podobnie jak 
na przykład menu Sound (które 
właściwie też jest takim módu- 
łem, tyle że już wbudowanym w 
program) gadżet znajdujący się 
w prawym górnym rogu służy do 
przełączania funkcji menu. 'Do- 
myślnie ustawiona jest tu opcja 
PLAY, pozwalająca na uzupełnie- 
nie naszej prezentacji o muzykę 
kompaktową odtwarzaną za po- 
mocą GDTV. 

Możemy (tradycyjnie za pomo- 
cą strzałek) zmienić tę opcję na 
SYNC (synchronizacja obrazu ze 
Scali z muzyką z CDTV), STOP 
(zatrzymanie odtwarzania muzy- 


ki), WAIT (czekanie z muzyką, aż 
zostanie wykonany rozkaz Scali), 


szenie odtwarzania), NONE („ole- 
wamy” kompaktową muzykę) i 
STOP (przerwanie muzyki). Przy 
niektórych z tych opcji można 
wyciszać (FADE IN, FADE OUTi 
określać ścieżki początkowe lub 
końcowe kompaktu, których ma 
dotyczyć „współpraca”. 

Moduł dla CDTV ma kilka roz- 
kazów języka Scala LINGO, dzię- 
ki którym możemy sterować tak- 
że odtwarzaniem kompaktowej 
muzyki z poziomu skryptu. Roz- 
kazy te obejmują funkcje opisa- 
ne powyżej. 


PAUSE ON i PAUSE OFF (zawie- | 


Jeśli używasz karty rozszerza- 
jącej I/O lub „złodziejki” na gnia- 
zdo szeregowe, musisz dodat- 
kowo zmienić odpowiedni wiersz 
w Tooltype okna Information 
Workbencha. 

To muzyka. A jak poradzić so- 
bie z obrazkami czy animacjami 
z kompaktu? Możemy tu zasto- 
sować dowolną sieć ParNet lub 
SerNet, Moduł EXLINK, i za ich 
pomocą wczytywać do Scali 
obrazki. Należy jednak pamię- 
tać, że taki sposób nie jest zbyt 
szybki, zwłaszcza przy korzysta- 
niu z SerNetu, a zatem trzeba 
odpowiednio „przedłużyć” pre- 
zentację poprzednich stron, tak 
aby obrazek zdążył się załado- 
wać. 

Mamy w ten sposób załatwio- 
ną Amigę CDTV. Acozrobić jeśli 
mamy dostęp do Amigi CD32? 

Zależy to od tego, do czego 
chcemy Amigę GD32 wykorzy- 
stać. Jeśli chodzi nam tylko o 
odtwarzanie muzyki z kompak- 
tów, wystarczy kabel łączący 
CD32 zAmigą, na której jest Sca- 
la. Instalujemy wówczas w opisa- 
ny powyżej sposób moduł EX 
GDTViobsługujemy go tak samo. 

Jeśli chcemy wykorzystać w 
Scali kompaktowe obrazki, wów- 
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czas oprócz przewodu potrzeb- 
ne będzie oprogramowanie Ser- 
Net (zarówno ze strony Amigi jak 
i CD32). 

Jeśli natomiast chcemy sko- 
rzystać z „najwyższej szkoły ja- 
zdy”, jak na przykład połączenie 
możliwości Video Creatora i Sca- 
li, wówczas konieczna będzie 
przystawka i oprogramowanie o 
nazwie Communicator, opisywa- 
na niedawno w Magazynie AM|- 
GA. Communicator Il ma specja|- 
ną opcję, umożliwiającą współ- 
pracę Scali z CD32. 

UWAGA: Z Communicatorem 
współpracuje jedynie moduł EX 
GDTV dołączany do Scali 
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MM300. Moduły EX CDTV z po- 
zostałych wersji Scali nie dość, 
że „nie widzą” CD32, to dodat- 
kowo uniemożliwiają pracę Com- 
municatora. 

A jeśli masz jakieś inne urzą- 
dzenie, które chciałbyś zaprząc 
do Scali, ale nie masz do niego 
modułu, a nie chcesz czekać, aż 
ci go łaskawie firma Scala napi- 
sze? Wówczas możesz sobie 
stworzyć taki moduł samemu i uru- 
chomić go ze skryptu rozkazem 


EX nl rozkaz zał 


gdzie n1 jest to nazwa, pod jaką 
zapisałeś swój moduł na dysku, 
rozkaz zaś to komenda, jaką 
chcesz przekazać Scali. Nieste- 
ty, możliwość ta dotyczy wyłącz- 
nie użytkowników Scali MM300. 
Przy takim „samodzielnym” pi- 
saniu modułów wymagane są 
ponadto następujące zasady: 


- moduł może zawierać wy- 
łącznie rozkazy Arexxa lub języ- 
ka Scali Lingo; 
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- przed zapisaniem go na 
dysku należy skopiować zbiór 
o nazwie LINK EX do szuflady 
„Scala Startup”; 

- należy wykonać także ko- 
pię zbioru „LinkEX.info” i nadać 
jej nazwę naszego modułu, a 
następnie taki zbiór „ikony” 
wraz z naszym modułem zapi- 
sać także w szufladzie Startup 
Scali. 

Niestety, nasze tak napisane 
moduły będzie można obsługi- 
wać tylko z poziomu skryptu, 
bo menu graficzne dla modu- 
łów EX jest „kopyrajtowane” 
przez Scalę. Życzę miłej zaba- 
wy. 
I na tym miał się zakończyć 
cykl o Scali. Otrzymałem jed- 
nak od Czytelników wiele cie- 
kawych listów i telefonów po- 
stulujących omówienie kilku 
spraw, o których nie było dotąd 
ani słowa. Głównie chodziło o 
współpracę Scali z genlockami 
i wynikające stąd problemy. Na 
większość pytań postaram się 
odpowiedzieć za miesiąc. 


75-604 KOSZALIN ul. Zwycięstwa 143/6 
tel./fax (0-94) 411-650 w godz. 8-20” 


Sprzedaż wysyłkowa. 


Ceny detaliczne zawierają 


ECON 


w praktyce 


22-zł 
(220 000) 


KI 


NOVE 


Najlepsza książka o AMOS Pro na polskim _ Wystarczy znać tylko jedną literę na dowol- 


rynku. Recenzja: Amiga Magazyn 12/94 
- ocena 9 pkt na 10 możliwych. 


RaWii s.c. 


(100 000) 


Specjalistyczne hasła (historia, j. polski, 
muzyka, sztuka, różne), wspaniała grafika, 
edytor własnych haseł, skiep. 
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nym miejscu. Dzięki bibilotece 76 000 
haseł w mig rozwiążesz krzyżówkę. 


Przetestuj swoją pamięć. 
Pięć stopni trudności da Ci wycisk! 
Co za grafika! 








STUDIO KOMPUTEROWE 03-982 Warszawa 


ul. Gen. Abranama 4 
tel. (0-2) 671.7777 
fax (0-2) 671.7622 






OFTWARE 


AMERICAN POKER 


> wszełkie zasady oryginalnej gy 4e» opcja gry dla 
dorostych — rozbieranie dziewczyn + * P> znakomite efekty 
i mu <e» _ polskie komentarze krupiera 4»» 
sympatyczna grafika (piękne dziewczyny) i sporo emocji + 


HT EERANKO > niesamowita bijatyka 4» 


niezliczona ilość przeciwników 
i ciosów < * » 3 dyskietki wspaniałej zabawy 4 * > krew, 
łamanie kości — coś dla ludzi o mocnych nerwach 4*» 
historia rodem z najciemniejszych zakamarków polskiej 
rzeczywistości < 


JdN OSIK » wspaniała gra zręcznościowa dla 

każdego 4*» do pokonania kilka 
etapów: las, wioska, zamek 4 * » znakomita wielobarwna 
grafika 4*» na drodze: przeszkody, pułapki, wielu 
przeciwników + * > legenda, humor, rozrywka, zręczność, 
przygoda 4 


PiTOMAMIA 


> 80 różnych poziomów + * P znako- mita muzyka 4 * > 
przestrzenne mani- pulowanie klockami + * » różne stopnie 
trudności + * » kilka sposobów roz- wiązań każdego wzoru + 


ROOSTER SE 7% 


misja komandosa w bazie księżycowej + * > do pokonania 
cztery etapy + * > doskonałe grafika i dźwięk + e > instrukcja 
zawiera podpowiedzi do etapów i mapki terenu 4 


WKRÓTCE NOWOŚCI! 

ROOSTER II - dalszy ciąg arcyciekawej akcji, jeszcze lepsza grafika, muzyka 
MAGICZNA KSIĘGA — znakomita gra przygodowa; BOO — rewelacyjna układanka; 
STARBALL - zwariowana gra zręcznościowa; LAST SOLDIER - ostatnia akcja komandosa 
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TOMS 


02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2, tel. (0-2) 641-54-29 


Nasza specjalność - wszystko do CDTV i CD32 


| Tym razem więcej szczegółów o ofercie dla użytkowników CD32. | 


Polecamy im następujące akcesoria: 


1. Klawiaturado CD32 (czarna, klikająca, układ klawiszy zgodny 
z amigą USA) - 105 zł, 

2. [Interfejs pozwalający podłączyć klawiaturę od IBM PC -59 zł, | 

3. Zestaw komunikacyjny CD32-Amiga Communicator II - 

169 zł, 

Zestaw komunikacyjny CD32-Amiga CD Network - 139 zł, 

Kabel CD32 - RS232 - 59 zł, 

Płyta Weird Science Network CD - 89 zł, 

Płyta Communicator II by Eureka - 119 zł, 

Rozdzielacz do gniazdka AUX (1 wtyk i dwa gniazda) - 10 zł, 

Przystawka SX1, umożliwiająca podłączenie do CD32 stacji | 

dysków, drukarki, twardego dysku, rozszerzenia pamięci itd. - 

819 zł, 

10. Stacja dysków 3.5'do SX1 - 179 zł. 

11. Stacja dysków 5.25'do SX1 - 199 zł. 


oinva 


Podane ceny zawierają VAT. 


Zapraszamy w godzinach 10-18 (soboty do 15) 
Prowadzimy także sprzedaż wysyłkową 
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Miklesz/ Damage 
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iedy pierwszy raz zetkną- 

łem się z Playerem 6.0A, 

zrozumiałem, że jest to 

najlepszy format pakowa- 
nia wśród aktualnie wymyślo- 
nych. Nie dość, że odtwarzanie 
zajmuje ułamek czasu ekranowe- 
go, to system pakowania gwa- 
rantuje nam, że z oryginału po- 
zostanie nam zawsze mniej niż 
połowa. 

Co należy jeszcze do atutów 
Playera? Przede wszystkim roz- 
budowany program konwertują- 
cy, z pełną obsługą bibliotek 
autorstwa Nico Francois: req- 
tools.library i powerpacker.li- 
brary. Mimo dużej liczby opcji, 
sam program jest bardzo prosty 
w obsłudze. 

Cały Player 6.0A jest autor- 
stwa Jarno Paananena, czyli 
Guru of Sahara Surfers. Pro- 
gram jest rozpowszechniany 
jako public domain. Autor pro- 
si jednak, aby we własnych pro- 
dukcjach zaznaczać, kto jest 
autorem grajka. Wśród plików 
rozpowszechnianych w pakie- 
cie znajdziemy odgrywajkę, 
dwa konwertery, dokumenta- 
cję, include'y i gotowe źródłów- 
ki do wykorzystania. Jak to za- 
zwyczaj w wypadku PD stuffu 
bywa, autor nie bierze odpo- 
wiedzialności zato, co nam Pla- 
yer 6.0A ewentualnie zrobi. 
Twórca prosi także o kontakt z 
nim w wypadku chęci wykorzy- 
stania grajka w programie ko- 
mercyjnym lub w wypadku zna- 
lezienia jakichś błędów. Oka- 
zuje się, że poprzednie, błęd- 
ne, wersje Playera, wykorzysty- 
wane były bez zgody autora 
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THE PLA YER 6. 0A 


Odgrywanie modułów w demach to problem stary 

jak świat... Każdy koder ma na to swoją teorię, 

jedni używają standardowych playerów, inni playe- 

rów-packerów, jeszcze inni piszą własne „odgrywaj- 

ki”. Niedawno bardzo popularne były takie progra- 

my, jak ProPacker czy ProRunner. Teraz nastała 
era playera. 


przez Team 17 (np.: w grze 
SuperFrog). Twórca prosi więc 
o kontakt w wypadku wykrycia 
podobnych incydentów. 

Player6.0A ma naprawdę nie- 
wielkie wymagania. Wystarczy 
dowolna Amiga, w katalogu 
LIBS: znajduje się reqtools.li- 
brary i powerpacker.library, 
mająca troszkę pamięci (ale 512 
KB też wystarczy). Autor zapew- 
nia, że program ruszy już na 
Kickstarcie 1.2, choć ładnie wy- 
gląda dopiero na 2.0. 


Natomiast co dostajemy w za- 
mian? Podaję zadokumentacją: 

- Bardzo efektywny packer 
patternów, który odgrywa spa- 
kowane dane w czasie rzeczy- 
wistym. 

- Skrócony nagłówek mo- 
dułu, który nie tylko zajmuje 
mniej miejsca, ale jeszcze utru- 
dnia czasami wyprucie modułu. 

-  Packer usuwa wszystkie 
nazwy sampli, niepotrzebne pat- 
terny, sample, dane, które i tak 
nie zostałyby odegrane, dane o 
zerowej głośności w nie zapę- 
tlonych samplach, nie użyte ko- 
mendy i parę innych rzeczy. 

- Program oferuje nam spo- 
sób pakowania metodą Delta, 
która nie powoduje utraty jako- 
ści, a pakuje lepiej niż na przy- 





kład Imploder lub PowerPacker. 
Metoda Delta była już opisywa- 
na na łamach Magazynu AMI- 
GA. 

- Konwersja sampli z 8-bi- 
towych na 4-bitowe, co powo- 


UPrE 





Imploderem i packerami z bi- 
bliotek XPK. 

- Odgrywa moduły, które 
mają nawet 100 patternów (czy- 
lipochodzące z Protrackera 2.0 
i późniejszych). 

- Poprawnie odgrywa wszy- 
stkie komendy NoiseTrackera, 
Protrackera oraz reaguje na 
zmianę FineTune i Tempo. Je- 
dynym mankamentem jest to, że 
wszystkie komendy Dxx traktu- 
je jak DOO, ale jest to drobny 
problem, który można ominąć 
pisząc moduł. 


Nie będę tutaj opisywał dzia- 
łania poszczególnych opcji Pla- 
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duje niewielką utratę jakości, 
lecz pozwala na stopień kom- 
presji 1:2. Gorąco polecam uży- 
wanie tej funkcji, tylko radzę nie 
przyznawać się muzykom. Glue/ 
Damage i MGL/Damage chyba 
do dzisiaj nie wiedzą, że wszy- 
stkie oddane mi przez nich mo- 
duły, które następnie gdzieś wy- 
korzystywałem, były pakowane 
na 4 bity. 

- Trzeba nieźle się napo- 
cić, aby wyciąć moduł, który ma 
spakowane i osobno zgrane 
sample. Standardowy Exotic 
Ripper 2.25 (unregistered) nie 
jest w stanie nam tego wyko- 
nać! 

- Sam Player działa na 
większości konfiguracji sprzę- 
towych. Zarówno spod WB, jak 
też i CLI. 

- Konwerter ładuje pliki 
spakowane PowerPackerem, 





yera 6.0A, gdyż od tego jest in- 
strukcja w formacie AmigaGui- 
de. Próbując jednak zachęcić 
Was do używania tego systemu, 
opiszę, jak przebiega cały pro- 
ces pakowania: 


1. Odpalamy konwerter | 
sprawdzamy na wszelki wypa- 
dek ustawienie opcji w „Prefe- 
rences”, takich rzeczy jak DE- 
FAULT LOADING DIRECTORY, 
DEFAULT SAVING DIRECTORY, 
DEFAULT BATCH DIRECTORY 
nie muszę chyba tłumaczyć. 
Również opcja PREFICES nie 
wymaga chyba komentarza. Cie- 
kawe jest natomiast TWO FILES, 
które zgrywa osobno song, a 
osobno sample, co znakomicie 
utrudnia wyciągnięcie modułu. 
Polecam używanie. Odradzam 
natomiast P60A SIGN, dodaje 
tylko 4 bajty do pliku i ułatwia 
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rippowanie. NO SAMPLES przy- 
da się może komuś, kto chce 
stworzyć sounddisk typu „Re- 
volution”, czyli kilka sampli i 
masa korzystających z nich 
melodyjek. Opcja po prostu nie 
zgrywa sampli. TEMPO włącza 
wykrywanie zmian tempa w mo- 
dule. Jak Twój muzyk używa 
tempa, to opcję włącz. Opcja 
ICON powoduje dogrywanie 
ikon do plików, potrzebne to 
komuś? Może... DELTA oczywi- 
ście załącza metodę Delta, przy 
pakowaniu sampli, a SAMPLE 
PACKING dodaje jeszcze kon- 
wersję na 4 bity. Włączyć bez 
zastanawiania się. 

2. Teraz uruchamiamy kon- 
wersję i wybieramy odpowiedni 
plik. Po chwili jesteśmy zasypa- 
ni informacjami w stylu: „Jak to 
Player 6.0A zaoszczędził nam 3 
bajty, bo wyrzucił z pliku modu- 
łu jedną nutę” ;-). 

3. Koniec końców otwiera 
nam się okienko, gdzie wybrać 
możemy sample, które chcemy 
spakować jako 4-bitowe. Pro- 
gram daje nam możliwość od- 
słuchu sampla oryginalnego i 
spakowanego, co jest czasem 
bardzo przydatne. Na ogół jed- 
nak dajemy PACK REST i po 
dawce kolejnych wykresów i 
cyferek pozostaje nam tylko za- 
pisać... 

4. Use-Gode, czyli ' kod, 
którego odpowiednie bity odpo- 
wiadają za asemblację fragmen- 
tów kodu playera. O co tu cho- 
dzi? Wyobrażmy sobie sytuację, 
że nasz moduł do demka nie za- 
wiera komend typu 1xx (dla nie 
wtajemniczonych: glissando „w 
górę”). W takim wypadku player 
odgrywając moduł niepotrzeb- 
nie „zaprząta sobie głowę” (czy- 
taj: wykonuje zbędne instruk- 
cje), próbując wykonać glissan- 
do o wartości zero wzwyż. ltuz 
pomocą przychodzi Use-Code, 
który wyeliminuje przy asembla- 
cji linie odpowiadające za efekt 
1xx. Proste? Chyba tak, zwa- 
żywszy na to, że jeżeli nie zale- 
ży nam na tych kilku instruk- 
cjach straty, a jesteśmy leniwi, 
to możemy wpisać wartość Use- 
Code=-1=$FFFFFFFF, co jak 
wiadomo spowoduje zapalenie 
wszystkich bitów i asemblację 
pełnego kodu playera. Tutaj po- 
została drobna uwaga. Jeżeli 
zamierzamy odegrać tym samym 
kodem „odgrywajki” kilka utwo- 
rów, to ich wspólny Use-Code 
będzie oczywiście sumą logicz- 
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Poniżej podaję (za autorem) porównanie stopnia kompresji, dla kilku | 


popularnych pakerów: 


Utwór 
( alcoholic score ) 

- enigma year bkh-nhp 
knulla kuk !!! 
menuloader 23390. 
caMi mind 163738 

* . powstają błędy przy pakowaniu! 


121024 
249550 
160218 


ną Use-Code'ów każdego z mo- 
dułów! 

5. Teraz pozostaje nam je- 
dynie wgrać pliki(i) binarne do 
asemblera, zasemblować kod 
źródłowy i słuchać muzyki. 


Gorąco polecam ten format 
zapisu modułów. O jego zale- 
tach sporo już napisałem. Teraz 
parę słów o wadach. Możliwe, 
że szukam dziury w całym, ale 
taki już jestem... 

- Player 6.0A nie odgrywa 
parametru komendy Dxx, trak- 
tując ją zawsze jako DOO. Nie 
jest to jednak funkcja mogąca 
uszczuplić efekt ostateczny mo- 
dułu, o ile wczęśniej poinfor- 
mujemy muzyka, żeby Dxx z 
xx<>0 nie używał. Swoją drogą, 


„to mało kto stosuje tę funkcję. 


Ściślej: pakowałem moduły nie- 


jednego muzyka z zamiarem wy- 


korzystania ich w asemblerze i 
na razie spotkałem się tylko z 
jednym osobnikiem stosującym 
to „trefne”. Dxx-(Hi MaXyM!). 

- Nasz playerek, nie „łapie” 
funkcji 8xx, która jest stosowa- 
na do synchronizacji dem z mu- 
zyką, i nie powoduje żadnej 
zmiany odgrywanego dźwięku. 
Zamiast tego mamy do wyboru: 
synchronizowanie „na czas” (dla 
masochistów), synchronizowa- 
nie za pomocą E8x, czyli funk- 
cji podobnej do 8xx, rozpozna- 
wanej jednak przez player (dla 
leniwych), oraz poszukanie w 
kodzie informacji o aktualnym 
położeniu w patternie i module, 
co daje bardzo wygodną możli- 
wość synchronizacji (dla docie- 
kliwych). Wybrałem to ostat- 
nie... 


| już tak zupełnie na zakoń- 
czenie... Przypomniało mi się 
pytanie, jakie otrzymałem nie- 
dawno w jednym z listów: 

„Czy moduł muzyczny w de- 
mie odtwarzany jest za pomocą 
jakiegoś playera, dołączanego 
np. do Protrackera, czy też ko- 
der pisze sam procedurę do od- 
twarzania takiego modułu?” 
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Odpowiedź na to pytanie jest 
oczywista, jednak nie za bardzo 
jestem w stanie pojąć, co popy- 
cha ludzi do pisania coraz now- 
szych „złych” playerów. Dlacze- 
go złych? Otóż ja rozumiem, jak 
koder pisze ThePlayer, ProRun- 
ner czy ProPacker. Lecz istnie- 
je około 30 formatów zapisu, 
różniących się jedynie nagłów- 
kiem i „drobną kosmetyką”. Po 
co? Tylko po to, by Exotic 2.25 
tego nie wypruł, kiedy wiado- 
mo, że Exotic 2.26, już będzie 
miał filtr do „nowego formatu 
zapisu” modułu. Czym by moduł 
w demie nie był spakowany, to i 
tak w 90% wypadków w tydzień 
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Katalog na dwóch dyskieikach 
po przesłaniu dwóch złotówek GIET-ISS 


i pięćdziesięciu grosików. 


(25.000 zł gotówką lub w znaczkach 
pocztowych, a najlepiej przekazem). 
Nie zapomnij o podaniu swojego 


adresu. 
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później już „chodzi” po Interne- 
cie, czasem „wpuszczony” tam 
przez samych członków grupy, 
która wydała demo. A już przy- 
bywa nowy format, nowy player 
do Eagle'a, nowy filtr do Exoti- 
ca i Noise'a. Efektem tego jest, 
że mamy ponad 130 „formatów” 
zapisu, których skromny ułamek 
stanowią takie rodzynki, jak: 
ProRunner, ProPacker, ThePla- 
yer, TrackerPacker, PlaySiD, 
MED czy ScreamTracker3. Re- 
szta to jakieś wykorzystywane 
sporadycznie dziwadła ze sta- 
rych dem i programów muzycz- 
nych, o wymyślnych nazwach, 
jak: AC1D-DC1A-Packer, Audio- 
Sculpture, CustomPlay, Digital 
lllusions, Eureka-Packer, Ga- 
meMusicCreator, KefrensSo- 
undMachine, Kript, ModulePro- 
tector, PowerMusic, Unic-Trac- 
ker, WantonPacker, XANN-Pac- 
ker... 

Wystarczy? | po co to komu?! 
Tym pytaniem retorycznym że- 
gnam Was. ldę pisać Miklesz 
Trackera;-). 
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licznych listów i telefonów, 
jakie otrzymałem od Czy- 
telników, wynika, że cykl 
poświęcony Scali cieszy 
się dużym zainteresowaniem. 
Jednocześnie stwarza nieco pro- 
blemów. Najczęściej powtarza- 
jącym się jest: 





„Mam nie rozszerzoną A1200. 
Zdobyłem opisywany program 
Scala MM 300 i przy próbie uru- 
chomienia go pojawiają się różne 
komunikaty typu Guru lub program 
nie chce załadować zbioru, choć 
jest on na dysku. Co jest przyczy- 
ną?" 


Otóż przyczyną, drodzy Czyte|- 
nicy, nie jest, jak podejrzewacie, 
piracka wersja, uszkodzenie dys- 
kietki czy komputera, aniteż nieu- 
miejętna instalacja czy obsługa. 
Wszystkie powyższe objawy mają 
jedną jedyną przyczynę, a jestnią 
BRAKPAMIĘCI. 


Już w pierwszym odcinku cyklu 
o Scali napisałem bowiem wyra- 
żnie, że absolutnym minimum dla 
Scali MM 300 jest system 3.0 i co 
najmniej 3 MB pamięci (w tym co 
najmniej 1 MB Fast). Góż, Scala 
MM300 jest bardzo pamięciożer- 
nym programem (choć i tak zde- 
cydowanie mniej niż na przykład 
taki Lightwave). 


P_IH4da GII" E 
KJEICOKIEJCACGI = 
Sza admi 


Cóż zatem mają począć ci z 
Was, którzy mają „gołą” A1200 
albo nawet A500 bez stacji twar- 
dego dysku? 


Muszą się zadowolić najprost- 
szą odmianą Scali, o nazwie Sca- 
la Home Titler HT 100. Uruchomi 
się ona już na Amidze 500 z 1 MB 
pamięci (co przyjęliśmy jako stan- 
dardowe minimum), a na dodatek 
uruchomi się nawet z dyskietki. 
Najważniejsze dla Was, być może, 
jest jednak to, że wystarczy jej 
system operacyjny w wersji 1.3. 


Jednak oczywiście - coś za 
coś. Scala HT 100 ma zdecydo- 
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Program dla Kowalski 





Witajcie w kolejnym opisie dla tych, których nie stać 


na kupowanie drogich programów i 


jeszcze droż- 
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szych przystawek umożliwiających uruchomienie 
takich programów. Kolejnym programem, jaki opi- 
szemy, będzie Scala Home Titler HT 100. 


Jak widać SCALA 
pamista, takżł. © tych, 


których nie stać na 
twarde dyski 


wanie mniejsze możliwości niż jej 
starsze siostry. Nie oznacza to 
wcale, że nic nie będzie można 
nią zrobić. Będzie to jednak nieco 
bardziej uciążliwe. 


Pierwsze różnice rzucają się w 
oczy już po uruchomieniu pro- 







gramu. Przede wszystkim Scala 
HT 100 automatycznie wyłącza 
Workbench, co pozwala jej zy- 
skać nieco pamięci (do dyspozy- 
cji przy 1 MB pozostanie ok. 420 
KB). Ale i tak zostaje jej niewiele. 
Przez to w menu głównym mamy 
tylko dwie dodatkowe kolumny - 
dla efektów stronicowych i dla 
synchronizacji czasowej. O 
udźwiękowianiu prezentacji za 
pomocą Scali HT 100 trzeba za- 
pomnieć. Można wprawdzie po- 
radzić sobie inaczej - PRAC | 
jąc jakieś zewnętrzne źródło 
dźwięku do wideo podczas zgry- 
wania prezentacji, jednak nie 
pozwala to na tak dokładne zsyn- 


jem 


| 
| 





chronizowanie dźwięku i obrazu, 
jak chociażby w Scali MM 200. 


Mniejsza jest też liczba efek- 
tów: stronicowych mamy tu zale- 
dwie 44, wierszowych zaś jeszcze 
mniej, bo 41. Ale na bezrybiu i rak 
ryba. Nie to jest jednak najgor- 
sze 


Wprawdzie program uruchomi 
się, jak napisałem, na A500 z 1 
MB pamięci, niemniej ilość pa- 
mięci, jaka nam pozostanie do 








dyspozycji, jest bardzo mała. Wła- 
ściwie wystarcza na wykonanie 
dwóch stron prezentacji, i to na 
dodatek przy niezbyt skompliko- 
wanych podkładach. Także i tu 
można sobie poradzić. Idąc po 
linii najmniejszego oporu, można 
zgrać poszczególne fragmenty 
prezentacji na taśmę wideo - wy- 
maga to jednak niezłej wprawy przy 
montażu i dobrej stop-klatki w 
magnetowidzie (a poza tym cier- 
pliwości tego, kto będzie się w to 
bawił). 


Znacznie bardziej eleganckim 
sposobem będzie jednak zapisa- 
nie „fragmentarycznych” prezen- 
tacji jako oddzielnych skryptów, a 
następnie połączenie ich w ca- 
łość za pomocą dowolnego edy- 
toratekstu. Tak przygotowaną pre- 
zentację można odtworzyć na 
Amidze kolegi, który ma więcej 
pamięci, ajeślinie mamy dostępu 
do takiego kumpla, wówczas przy 
zgrywaniu możemy skorzystać z 
odtwarzacza o nazwie Scala Pla- 


| yer, który także znajduje się w 


zestawie, a zajmuje „nieco mniej” 
pamięci niż program. 


To, że program działa już z sy- 
stemem 1.3, ogranicza rzecz ja- 
sna możliwość wczytywania obraz- 
ków do takich, najakie ten system 
pozwala. Niemniej nie ma kłopo- 
tów z wczytaniem (o ile tylko po- 
zwoli na to posiadana pamięć) 
obrazków EHB czy HAM. Podob- 
nie jak we wszystkich innych Sca- 
lach - tekst na tych ostatnich nie 
wyjdzie zbytładnie. Ponadto, choć 
przy większej liczbie niż 16 kolo- 
rów z wczytywanego obrazka zo- 
staną one w palecie wyświetlone 
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- do opcji typu Front czy Outline 
można użyć właściwie tylko pierw- 
szych 16 znich. Próba użycia da|- 
szych spowoduje efekt nie zawsze 
zgodny z intencjami użytkownika. 


Ograniczone jest także menu 
Layout, do najważniejszych funk- 
cji. Jest to pierwszych dziewięć 
funkcji z menu, jakie mogliście 
zobaczyć na jednej z ilustracji do 
artykułu „Scala vs MediaPoint". 


Program nie ma żadnego mo- 
dułu zewnętrznego (to akurat nie 
jest najważniejsze), występują 
ponadto pewne problemy z nie- 


KA Scala Home Titler HT100 


YDUJICBE 
2 SUona2 
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którymi funkcjami (na przykład z 
obsługą „guzików” interaktyw- 
nych, czy z zapisem zmienionej 
konfiguracji). 


Nooo. Nawybrzydzałem trochę, 
trzeba zatem przejść do ciekaw- 
szej strony medalu. 


Scala HT 100 umożliwia bez- 
problemowe wczytanie (w miarę 
posiadanej pamięci) obrazków z 
innych dysków. To nie jest wcale 
bez znaczenia, sami bowiem pa- 
miętacie, jakie niektórzy mieli kło- 
poty z wczytaniem dodatkowych 
czcionek do Deluxe Painta. Sko- 
ro już jesteśmy przy czcionkach - 
to tak łatwo jak z obrazkami tu nie 
będzie. Aby zainstalować jakąś 
inną czcionkę, należy ją dograć 
do katalogu Fonts na dyskietce, z 
której uruchamiamy Scalę HT 100. 
Jest tam nieco miejsca, a jeszcze 
więcej powstanie, gdy usuniemy 
kilka zupełnie niepotrzebnych 
zbiorów, na przykład katalog ziko- 
nami dla systemu operacyjnego, z 
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którego nie korzystamy, czy kilka 
niepotrzebnych rozkazów Work- 
bencha. 


A co nagrać w to miejsce? 
Przede wszystkim procedury ks. 
Pikuła umożliwiające korzystanie 
z polskich znaków. Jakże by bo- 
wiem wyglądał nasz wakacyjny 
film, jeśli pojawiłby się na nim 


tytuł: 
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Zainstalowanie programiku 
PLFonts, autorstwa ks. Pikula, 
oraz komendy SetMap, odpowie- 


To end 


Speed 45 P- 
0K 
Lancel 





dniej mapy klawiatury i czcionki 
(np. TopazPL lub TopazPL2.O; 
nie trzeba instalować drivera dru- 
karki - nie będziemy wszak nic 
drukować) to jednak nie wszyst- 
ko - trzeba jeszcze, na przykład 
opisywanym w poprzednim „Ko- 
walskim” edytorem czcionek 
spolszczyć czcionkę bazową o 
nazwie Scala. 


A potem - trzeba ekspery- 
mentować, opierając się cho- 
ciażby na cyklach dotyczących 
Scali w Magazynie AMIGA. Na 
początek polecałbym jednak 
mimo wszystko ten pierwszy, 
który był drukowany w nume- 
rach 5/93 do 8/93, ponieważ 
opisywana tam Scala jest bar- 
dziej zbliżona do HT 100 niż 
Scala MM 300, która jest pod- 
stawą drugiego kursu. 


Scala HT 100 | 
Intercom, ul. Karowa 18a/20, 
_ Warszawa, tel. (022) 266607. 


Program: 


Dystrybutor: 
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APPMENU 
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Menu rozwijane z górnej części ekranu wielu progra- 
mów amigowskich są z pewnością czymś, co znacznie 
ułatwia korzystanie z zasobów systemu, a także 
dokonywanie wyboru, gdy korzystamy z jakiegoś 
programu. Ten sposób wyboru opcji przyjął się do 
tego stopnia, że wykorzystywany jest obecnie przez 
niemalże każdy system operacyjny, wyposażony 
w środowisko graficzne. 


Jarosław Horodecki 


ystem standardowo ofe- 
ruje cztery takie menu, 
z których trzy przezna- 
czone są tylko i wyłącznie 
dla potrzeb Workbencha i zawie- 
rają jego opcje, a czwarte, na- 
zwane TOOLS, oddane jest do 
dyspozycji innych programów 
oraz użytkownika. Obecnie dość 
często różne programy po ich 
uruchomieniu dodają swoje na- 
zwy do tego menu, aby łatwiej 
było do nich powrócić z pozio- 
mu ekranu Workbencha. Menu 
to może być jednak zastosowa- 
ne również do wczytywania róż- 
nych programów, w zależności 
od przypisanej mu przez użyt- 
kownika funkcji. Aby móc je jed- 
nak wykorzystać, potrzebne są 
specjalnie napisane do tego celu 
programy. Proponuję zapoznać 
się z kilkoma z nich. 
Najprostsze oferują zwykle 
jedynie dodawanie dodatko- 
wych pozycji do menu Tools. 
Do tej grupy należą właśnie 
AddTools oraz AppMenu. Oba 
oferują podobne możliwości, w 
nieco inny sposób są jednak 
konfigurowane i nieco inaczej 
działają. 
Pierwszy, AddTools, jest pro- 
gramikiem, który powinien być 


umieszczony w katalogu WBStar- 
tup Workbencha lub też w se- 
kwencji startowej, wtedy jednak 
do jego uruchomienia należy 
posłużyć się komendą RUN. Do 
prawidłowego działania potrze- 
buje on jedynie pliku konfigura- 
cyjnego o nazwie AddToolsDa- 
ta, zawierającego spis wszyst- 
kich programów, jakie mają być 
dołączone do menu. Plik ten 
może być umieszczony zarówno 
w tym samym katalogu, co Add- 
Tools, jak i w katalogu, któremu 
przyporządkowane jest urządze- 
nie logiczne S$: (zwykle jest to 
katalog S na partycji systemo- 
wej). Jest to plik tekstowy, jego 
edycji można więc dokonać za 
pomocą dowolnych edytorów, 
nawet tych najprostszych, jak ED 
czy Emacs. Oczywiście narzu- 
cona jest pewna struktura tego 
pliku. 

Kolejne linijki definiowanego 
menu przedstawiane są w trzech 
liniach tekstowych. Pierwsza z 
nich to nazwa danej opcji, druga 
to komenda AmigaDOS-u, jaka 
ma być wywołana po wskazaniu 
tejże opcji, trzecia natomiast 
definiuje, czy komenda ta ma 
działać synchronicznie czy asyn- 
chronicznie. Oto przykład pro- 
stej konfiguracji komendy, wy- 
wołującej standardową komen- 
dę list AmigaDOS-u: 
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Katalog 
sys:c/list 


A|CON:1/40/318/100/Katalog/ 
close/auto 





Pierwsza i druga linijka tej 
definicji nie wymaga chyba spe- 
cjalnego komentarza. Warto na- 
tomiast przyjrzeć się ostatniej |i- 
nijce. Przede wszystkim, co to 
jest tryb synchroniczny i asyn- 
chroniczny działania programu? 
Terminy te oznaczają mianowi- 
cie odpowiednio: uruchomienie 
programu tak, że AddTools cze- 
ka do zakończenia jego działa- 
nia z podjęciem jakichkolwiek 
innych czynności lub uruchomie- 
nie wskazanego programu nie- 
zależnie od AddTools, które nie 
zwraca już uwagi na jego działa- 
nie. Oba te tryby mają zastoso- 
wanie głównie przy uruchamia- 
niu programów z wykorzystaniem 
przekazywania parametrów po- 
przez ikony. Warto chyba wspo- 
mnieć o tej interesującej możli- 
wości. 

Proponuję wpisać do pliku 
konfiguracyjnego następujące li- 
nijki: 


Edytor 


syszutilities/multiview [] 
A 


Definicja ta wywołuje program 
Multiview, służący do wyświetla- 
nia różnego rodzaju plików te- 
kstowych i graficznych. Program 
ten jest składnikiem Workbencha, 
począwszy od wesji 3.0. Zauważ- 
my podany w drugiej linijce para- 
metr []. W nawiasach tych może 
się znależć dowolny łańcuch zna- 
ków. Gdy podczas wybierania tej- 
że pozycji z menu wciśnięta jest 
jakakolwiek ikona, to zamiast 
wpisanego w nawiasie łańcucha 
znaków umieszczona zostanie 
nazwa wskazanego poprzez iko- 
nę pliku wraz z pełną ścieżką 
dostępu. Spowoduje to oczywi- 
ście wczytanie tego pliku przez 
program Multiview. 

Przy wyborze jednej tylko iko- 
ny nie można jednak zauważyć 
różnicy pomiędzy synchronicz- 
nym i asynchronicznym trybem 
pracy. Proponuję więc korzysta- 
jąc z klawisza [Shift] zaznaczyć 
przynajmniej dwie ikony, sym- 
bolizujące na przykład dowolne 
teksty. Teraz, gdy korzystamy z 
trybu synchronicznego, naj- 
pierw zostanie uruchomiony 
program Multiview z pierwszym 
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wskazanym plikiem, podanym 
jako argument. Dopiero po za- 
mknięciu okienka programu 
Multiview wczytany będzie dru- 
gi i ewentualnie dalsze zazna- 
czone pliki. W trybie asynchro- 
nicznym natomiast, gdy AddTo- 
ols nie czeka na zakończenie 
działania uruchamianego pro- 
gramu, pojawią się jednocze- 
śnie na ekranie niezależne 
okienka, w których wyświetlane 
będą wszystkie zaznaczane pli- 
ki. Jak sądzę, działanie obu try- 
bów powinno być już dla wszy- 
stkich zrozumiałe. 

Warto jeszcze wspomnieć o 
możliwości skorzystania z wię- 
cej niż jednego argumentu w 
definiowanych komendach. W 
tym celu wystarczy posłużyć się 
kilkoma nawiasami kwadratowy- 
mi, na przykład wpisując w linij- 
ce przeznaczonej dla komendy: 


8ys:c/CED () (] 


Spowoduje to przekazanie do 
wywoływanego programu o na- 
zwie CED nazw dwóch pierw- 
szych zaznaczonych plików. Je- 
żelizaznaczono więcej niż jeden 
taki plik, AddTools podawać je 
będzie kolejno (w tym wypadku 
po dwa jednocześnie) aż do wy- 
czerpania listy. 

Jak już wspomniałem na po- 
czątku, AddTools może być uru- 
chamiany zarówno za pomocą 
ikony, jak i z poziomu Amiga- 
DOS-u. W każdym z tych wypad- 
ków można skorzystać z trzech 
dodatkowych opcji, odpowie- 
dnio wpisywanych albo jako to- 
oltypes w ikonie, albo jako do- 
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datkowe argumenty w GLI lub 
Shellu. 

BREAK_WARN - powoduje, 
że AddTools będzie zawsze 
otwierać requester żądający po- 
twierdzenia, zanim się wyłączy; 

EXTRA_ITEM - dołącza do 
menu TOOLS pozycję, po której 
wybraniu AddTools zostaje wyłą- 
czone; 

WINDOW=<opis_okienka> - 
umożliwia zdefiniowanie parame- 
trów standardowego okienka, 
jakie otwierane będzie przy uru- 
chamianiu programów za pośre- 
dnictwem AddTools; definicja 
okienka jest taka sama jak w sy- 
stemie Amigi, informacji na ten 
temat można więc zaczerpnąć z 
dokumentacji AmigaDOS-u. 

To chyba wszystko, co można 
powiedzieć na temat programu 
AddTools. Przejdźmy zatem do 
bardzo do niego podobnego 
AppMenu. Programik z pewno- 
ścią prostszy w obsłudze, choć- 
by dzięki temu, że wszystkie 
opcje wywoływane są jedynie 
poprzez specjalnie do tego celu 
przygotowany graficzny interfa- 
ce użytkownika. 

Największym chyba proble- 
mem, związanym z uruchomie- 
niem programu, jest konieczność 
stworzenia podkatalogów o na- 
zwie AppMenu na urządzeniach 
logicznych ENV: oraz ENVARC:. 
Najczęściej są to odpowiednio 
katalogi ENV na RAM-dysku 
(RAM:) oraz sys:prefs/envarc, 
oczywiście na partycji systemo- 
wej. Program nie potrafi ich sa- 
modzielnie stworzyć, co mi się 
wydaje nieco niezrozumiałe. Nie- 
mniej jednak po utworzeniu tych 





plików można już przystąpić do 
uruchomienia programu. 

Program AppMenu składa się z 
dwóch części. Pierwsza z nich to 
procedura odpowiedzialna za 
obsługę samego menu, druga 
natomiast to program umożliwia- 
jący definiowanie kolejnych po- 
zycji w menu oraz przypisywanie 
im pewnych działań. Oba progra- 
my mogą być oczywiście urucha- 
miane zarówno z poziomu Work- 
bencha, jako ikonki, jak iz pozio- 
mu AmigaDOS-u. Program steru- 
jący menu, nazwany AppMenu- 
CX, działa jako zwykłe commodi- 
ty i daje możliwość podania jed- 
nego parametru: CX_PRIORI- 
TY=(n), gdzie n to oczywiście 
priorytet programiku w systemie. 
Standardową wartością przyjmo- 
waną z góry jest zero. 

Drugi z programików działa 
natomiast na zasadzie zwykłych 
programów konfiguracyjnych sy- 
stemu (preferences) i, gdy jest 
uruchamiany z poziomu Amiga- 
DOS-u, daje możliwość podania 
jednego z czterech parametrów: 
FROM=(nazwa_pliku), EDIT, 
USE oraz SAVE. Ich znaczenie 
jest identyczne z podanym w in- 
strukcji Workbencha. W ikonce 
jako tooltypes można z kolei po- 
dać dwie opcje: 

SGREENFONT=(NO|YES) - 
czy AppMenu ma używać kroju 
liter topaz/8 czy zdefiniowane- 
go w konfiguracji? 

SAVEICONS=(NO | YES) - czy 
wraz z plikami konfiguracyjnymi 
mają być nagrywane także odpo- 
wiadające im ikony? 

Definicja poszczególnych li- 
nijek dopisywanych do menu 
Tools przebiega w sposób bar- 
dzo prosty i zrozumiały. Po wy- 
braniu gadżetu NEW pojawia 
się kursor, oczekując na wpi- 
sanie w polu COMMAND ko- 
mendy, jaka ma zostać wywoła- 
na po użyciu definiowanej 
opcji. Jej nazwa, która pojawi 
się w menu, jest wpisywana do 
okienka MENU ITEMS. Zawie- 
rą ono spis wszystkich pozycji 
naszego menu, które oczywi- 
ście w każdej chwili można w 
dowolny sposób przedefinio- 
wać. Każdej pozycji menu 
oprócz komendy, jaka ma zo- 
stać wywołana, można także 
przyporządkować jeden argu- 
ment, który będzie przekazany 
wywoływanej komendzie. Słu- 
ży do tego gadżet nazwany 
ARG, który można ustawić w 
jednej z czterech pozycji: 
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NONE - komenda nie otrzy- 
muje żadnych argumentów; 

ICONS - argumentami są wci- 
śnięte ikonki; 

REQUESTER - pokazuje się 
requester, który czeka na wska- 
zanie pliku; 

ICONS/REQUEST - jeżeli 
żadna ikonka nie jest wybrana, 
to otwierany jest requester. 

Podany argument jest automa- 
tycznie wstawiany na koniec po- 
danego łańcucha znaków, bę- 





dącego komendą AmigaDOS-u. 
Jeżeli ma on być wstawiony w 
inne miejsce, należy skorzystać 
ze znaków []. Wtedy nazwa wska- 
zanego pliku wraz z pełną ścież- 
ką dostępu będzie wpisana wła- 
śnie w oznaczone tak miejsce. 
Warto jeszcze wspomnieć o 
kilku przydatnych funkcjach edy- 
cyjnych, jak kasowanie wskaza- 
nej pozycji z menu, ale możliwe 
jest także dokonanie zmiany po- 
zycji poszczególnych opcji, atak- 
że kopiowanie ich i powielanie. 
Niekiedy zastosowanie tych kilku 
prostych pomocy może w znacz- 
nym stopniu ułatwić i przyśpie- 
szyć tworzenie własnego menu. 
Na koniec tej części chciał- 
bym jeszcze wymienić programik 
o podobnym do dwóch poprze- 
dnich zastosowaniu, jednak nie- 
co inaczej rozwiązujący problem 
wyboru poszczególnych opcji. 
Programik ten nazywa się Lazy- 
Bench. Nie dodaje on dowolnych 
opcji do menu TOOLS, dodaje 
natomiast jedną opcję, która 
otwiera okno zawierające listę 
wszystkich komend. Nieco inne 
są również założenia autora. Nie 
chciał on mianowicie stworzyć 
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programu służącego do wywoły- 
wania dowolnych programów za 
pomocą opcji z menu, ale uła- 
twić wczytywanie najpotrzebniej- 
szych programów, jednak tylko 
tych zaopatrzonych we własne 
ikonki. LazyBench nie daje moż- 
liwości uruchamiania jakichkol- 
wiek programów, które nie mają 
przypisanej im ikonki. Możliwe 
jest za to wczytywanie plików z 
danymi, o ile oczywiście mają 
one wpisany odpowiedni pro- 


razu wybierać programy do uru- 
chomienia, za pomocą opcji 
EDIT LIST można ją jednak do- 
wolnie modyfikować. Edycji listy 
należy dokonać za pomocą do- 
wolnego edytoratekstu. Aby pro- 
gram się na niej znalazł, wystar- 
czy w kolejnej linijce pliku konfi- 
guracyjnego (który jest zwykłym 
plikiem tekstowym) wpisać peł- 
ną ścieżkę dostępu do tego pro- 
gramu. Jeżeli ma on ikonkę, po- 
jawi się natychmiast na liście. 
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gram jako DEFAULT TOOL w ich 
ikonce. 

Obsługa programu LazyBench 
jest również bardzo prosta. Po 
jego wywołaniu jest wyświetlane 
okienko, którego największą 
część stanowi lista zdefiniowa- 
nych w pliku konfiguracyjnym 
programów. Z listy tej można od 
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W ikonce programu można 
zastosować wiele tooltype'ów, 
jak: 

CX_POPUP=(YES | NO) - 
otwieranie okienka przy urucha- 
mianiu; 

CX_POPKEY=(klawisze) - kom- 
binacja klawiszy, po których uży- 
ciu otworzy się okienko programu; 
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CX_PRI=(n) - 
mu w systemie; 

REMEMBER - pamiętanie po- 
zycji okienka programu na ekra- 
nie; 

AUTOHIDE - automatyczne 
chowanie okienka po urucho- 
mieniu programu z listy; 

" EDITOR - definicja edytora 
tekstu standardowo używanego 
do modyfikowania konfiguracji; 

ITEMS - liczba pozycji, jaka 
ma być wyświetlana w okienku, 


priorytet progra- 
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nie może być mniejsza od 10, a 
gdy będzie zbyt duża, okienko 
może wyjść poza ekran; 

DONOTWAIT - wyłączenie 
oczekiwania Workbencha na 
zgłoszenie programu, koniecz- 
ne, gdy LazyBench uruchamiany 
jest z katalogu WBStartup. 

Jak widać, metod rozwiąza- 
nia problemu, związanego z wy- 
korzystaniem możliwości pod- 
czepiania nowych funkcji do 
rozwijanych menu, może być 
wiele. Oczywiście nie byłbym 
w stanie przedstawić wszyst- 
kich dostępnych dla Amigi pro- 
gramów, wykorzystujących tę 
możliwość. Opisane pozycje z 
pewnością jednak należą do 
tych ciekawszych. W następ- 
nej części naszego cyklu zaj- 
miemy się nieco bardziej zaa- 
wansowanymi, ale także nieco 
bardziej wymagającymi, progra- 
mami należącymi właściwie do 
tej samej grupy. 
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AminetCD 4 
FredFish 4928 
FredFish 4969 


AppMenu v2.2 


AddToolsv1.1 
LazyBenchv1.14 
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ą w zasadzie dwie me- 

tody. Pierwsza polega na 

odpowiednim rysowaniu 

ścian i specjalnym nanosze- 
niu na nie grafiki. Trzeba jednak 
mieć na uwadze, że metoda ta 
wymaga trochę większego wkła- 
du pracy, a omówię ją w później- 
szych odcinkach, przy okazji 
przedstawiania cieniowania ścian 
(Gouraud). Natomiast drugi spo- 
sób polega na obracaniu wszyst- 
kich punktów obrazka i rysowaniu 
ich po kolei. Jest to sposób sto- 
sunkowo prosty, lecz niezbyt szyb- 
ki. Z uwagi najego prostotę zajmę 
się nim dzisiaj i postaram się do- 
kładnie go omówić... 


Wyobrażmy sobie, że chcemy: 


obrócić „obrazek” o rozmiarach 16 
x 16 pikseli (dla uproszczenia). 
Normalnie mamy 16 x 16 = 256 
punktów do przeliczenia. Nieprzy- 
zwoicie dużo. Przy większych roz- 
miarach to i Silicon nie da sobie 
rady. Ale jest na to rada, podam 
Wam sposób, jak obliczając JE- 
DEN punkt, możemy poznać pozy- 
cje wszystkich punktów kwadrato- 
wego obrazka! Ale zacznijmy od 
początku... 

Najpierw taka umowa: wszyst- 
kie punkty ponumerowane są od 
(0,0) do (F,F). Danam to klarowny 
obraz, który „dot” mam akurat na 
myśli. Jak już wspominałem, rotu- 
jemy jeden punkt, ten o symbolu 
(0,0). To już 1/256 sukcesu! Za- 
raz będziemy już znali dwa punkty. 
Zauważmy, że punkt(F,0) możemy 
otrzymać, zamieniając współrzęd- 
ne (X,Y) punktu (0,0) ze sobą, a 
następnie negując Y. Radzę to so- 
bie przeanalizować na układzie 
współrzędnych (jest to tzw. mirror 
cheating). Następnym krokiem bę- 
dzie wyliczenie punktów na całej 
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Jak ulepszyć procedurę? (odc. 6.) 


TEXATURED 





krawędzi pomiędzy (0,0) i (F,0). 
Ponieważ tak się złożyło, że znamy 
liczbę punktów wchodzących w jej 
skład i w naszym wypadku wynosi 
ona 16, możemy brakujące współ- 
rzędne wyliczyć, korzystając z pro- 


porcjonalności. Większość z Was 


VECTORS 


W każdym dobrym demie możemy ujrzeć tzw. wekto- 
rówki teksturowane, czyli mające nałożoną na ściany 
grafikę. Jak stworzyć takie „cudo”? 


ROS G ERZE 


|- 


zrozumiała już zapewne, o co cho-- 


dzi. Dla tych, którzy się jeszcze z 
takim dziwadłem nie spotkali, po- 
daję wzór ogólny: 


| - indeks 

N - liczbapunktów, 

X0 - współrzędna X punktu (0,0); 
%n - współrzędna X punktu (N,0); 
X - współrzędna X punktu (1,0); 


W - współrzędna Y punktu (0,0); 
Yn - współrzędnaY punktu (N,0); 
Y - współrzędna Y punktu (1,0); 
Xi = (Xn-X0)/N*1+X0 
Vi = (/n-Y0)/N*+YO 








Nooo.... Teraz już chyba wszy- 
stko jest jasne. Jak zapewne 
zauważyliście, osiągnęliśmy już 
16 punktów i gwarantuję Wam, 
że teraz pozostaje jedynie kilka 
dodawań iodejmowań, aby otrzy- 


Xfsto  . 
—— - 4 (F;O) 


i 


4 





mać wszystkie 256 punktów 
obrazka! 

Zauważmy, że nasza krawędź 
to 1/16 obrazka. Gdybyśmy po- 
traktowali ją jako linię i następnie 
odpowiednio 15 razy skopiowali, 
przesuwając za każdym razem o 
odpowiedni wektor, to otrzymali- 
byśmy pełny obrazek! No dobrze, 
ale skąd wiedzieć, o jaki wektor 
przesuwamy? Nic trudnego... 
Wektor pomiędzy punktem (0,0)a 
(0, 1) jest równy wektorowi pomię- 
dzy (0,0) i (1,0), obróconemu w 
prawo o 90 stopni. Jak obrócić 
wektor o kąt prosty, już wiecie 


(wykorzystamy do tego mirror che- 
ating). Czynność kopiowania 
współrzędnych z translacją powta- 
rzamy 15 razy i mamy obrócone 
wszystkie punkty obrazka! Teraz 
wystarczy tylko nanieść to wszyst- 
ko na ekran. 

Na razie jedynie chwaliłem ten 
sposobik. Teraz coś o jego wa- 
dach. Po pierwsze obojętnie jak 
mały obszar zajmowałaby ścianka 
naekranie, toi tak obliczamy wszy- 
stkie punkty obrazka źródłowego, 
mimo że duża ich część się pokry- 


je. Po drugie kiedy z koleizacznie- - 


my powiększać ścianę, zaczną 
powstawać „dziury”. Dlatego naj- 
lepiej wykorzystać sposób poda- 
ny przeze mnie do wszelkiego ro- 
dzaju teksturowanych obiektów 
punktowych, mających wyraźne 
oddzielone od siebie punkty. Trze- 
cią wadą jest sprawa perspekty- 
wy, która musi być, niestety, stała 
dla całej ściany lub czasami na- 
wet dla całego obiektu. Bywa, że 
wpływa to ujemnie na końcowy 
efekt. Tak czy siak metoda jednak 
działa, a przykładem jej wykorzy- 
stania mogą być, zrobione przeze 
mnie, trzy teksturowane sześcia- 
ny, obracające się w demie „No- 
xzema'/Damage. 

Po tej dawce teorii na temat ro- 
towania punktów, parę praktycz- 


„nych uwag. Jak zapewne zauwa- 


żyliście, wektory, np. pomiędzy 
(0,0)i(1,0) oraz pomiędzy (1,0)i 
(2,0), są sobie równe. Dlaczego 
więc nie wyliczyć ich raz, apóźniej 
tylko powielać? Można, ale zau- 
ważcie, że najczęściej nie mają 
one wartości całkowitej. W związ- 
ku z tym cały obrazek przeskaki- 
wałby wyraźnie i trudno by było 
uznać jego drgawki za rotację. 
Oczywiście jeżeli mamy koproce- 
sor matematyczny, to problem z 
głowy, lecz co wtedy, gdy nie je- 
steśmy właścicielami FPU? Pozo- 


MAGAZYN AMIGA 4/1995 


staje nam jedynie symulacja liczb 
zmiennoprzecinkowych na licz- 
bach stałoprzecinkowych. Zacznę 
od przykładu, którego bezpośre- 
dnio nie można by było wykorzy- 
stać w asemblerze, z uwagi na 
mnożenie przez potęgi liczby 10, 
a nie 2. My jednak procesorami 
nie jesteśmy, więc 10 wygląda dla 
nas trochę przyjażniej. Ale może 
po kolei... 

Przypuśćmy, że chcemy po- 
mnożyć liczbę 12,34 przez 
56,78. Normalnie procesor 
główny obciąłby wszystko to, co 
po przecinku, i otrzymalibyśmy 
12x56 =672. Jest to oczywi- 
ście niezgodne z prawdziwym 
wynikiem wynoszącym 12,34 x 


56,78 = 700,6652. Przypuść- | 


my, że jeszcze błąd rzędu +1/- 
1 byłby dopuszczalny, ale po- 
myłka o prawie 1/10 wyniku to 
już poważna sprawa. A całość 
wygląda jeszcze grożniej, kiedy 
musimy później zsumować kilka 
błędnie wyliczonych wartości! 
Ale jest sposób na otrzymywa- 
nie dokładniejszych wyników. 
Najpierw nasze dwie wartości 
pomnóżmy przez 100 (czyli 
przesuńmy przecinek na koniec 
liczby). Otrzymamy 1234 i 5678. 
Teraz spokojnie mnożymy obie 
liczby przez siebie, otrzymując 
w wyniku 7 006 652. Następnie 
całość dzielimy przez 100 000 
(liczba zer jest oczywiście sumą 
miejsc, o które przesunęliśmy 
wcześniej przecinek, zresztą 
chyba wszyscy pamiętamy to z 
podstawówki :-). Wynik: 7 006 
652, czyli po odjęciu zer, rów- 
ne 700. Błąd wyniósł 0,6652, 
jest to znacznie mniej niż jeden 
procent całości, a to chyba do- 
kładność wystarczająca, aby 
nasza wektorówka wyglądała 
estetycznie. 

Pozostaje pytanie, jak to wszy- 
stko mnożyć w asemblerze? To 
proste, wszelkie operacje wyko- 
nujemy przy liczbach już wcześniej 
przemnożonych przez jakąś potę- 
gę dwójki, czego dokonujemy 
oczywiście nie przez MULa.b, lecz 
przez przesunięcia bitowe. Tu 
warto zwrócić uwagę, że im 
wcześniej przeskalujemy warto- 
ści początkowe, tym dokładniej- 
szych wyników możemy później 
oczekiwać. Oczywiście tak łatwo 
nie da się uzyskać samych liczb 
z wartościami po przecinku. Ma- 
jąc jedynie CPU, możemy uzy- 
skać takie wartości jedynie w 
wyniku dzielenia przez siebie 
liczb już przeskalowanych. Obe- 
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Jeżeli na razie nie mieliście zbyt 
długiego kontaktu z teksturowa- 
nymi wektorówkami, to muszę 
uprzedzić, że ten typ efektów na- 
leży do „raczej” czasochłonnych, 


cnie na 68EC020++ możemy już 
operować na QuadWordach, tak 
więc zakresów nam raczej nie za- 
braknie. Jeżeli zaś chodzi o prze- 
suwanie bitowe, to polecam szyb- 
ką instrukcję SWAP.W, która w 
„ekspresowy” sposób z każdej 
liczby $0000abcd, zrobi nam 
przeskalowaną $abcd0000. Na- 
leży oczywiście pamiętać, że 
wszelkie operacje na przeskalo- 
wanych wartościach muszą mieć 
rozmiar długiego słowa (.L), gdyż 
mniejsze rozmiary będą dotyczyły | się niebywale wolno, mimo że ko- 
jedynie cyfr „po przecinku”. Kiedy der naprawdę wycisnął z Amigi, 
już wyliczymy sobie to, co potrze- | co się tylko dało. Dla tych, którzy 
bujemy, jednym SWAP-em spro- | jeszczenie widzieli lub nie słysze- 
wadzamy liczbę „na ziemię”, czyli li, podaję, że ostatnio w demach 
obcinamy zera (w zasadzie towy- | zachodnich pojawiają się obiekty 
syłamy je „do góry”, lecz przy dal- teksturowane i przy okazji na przy- 
szych operacjach na samym sło- kład deformowane, cieniowane. 

wie (.W) nie ma to już znaczenia, Przy okazji pragnę wyjaśnić, 
choć czasami może warto i o tym że wszelkiego rodzaju WolfStei- 
pamiętać), aczęść całkowitąotrzy- | ny i Doomy są zazwyczaj (choć 
mujemy w dolnych szesnastu bi- nie zawsze) wektorówkami. Te 
tach rejestru. Proste? wszystkie prostsze są zbliżone 


leży tu do rzadkości, a co bardziej 
skomplikowane obiekty na wol- 
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bardziej do tzw. Comanche'y 
(wszystkie te nazwy pochodzą 
oczywiście od gier pecetycz- 
nych, w których dany efekt poja- 
wił się po raz pierwszy). Zasta- 
nawiać może fakt, dlaczego to 
kompatybilni pierwsi zaczęli two- 
rzyć takie rzeczy. Jest to skut- 
kiem nieposiadania przez kości 
OCS, ECS i AGA trybu chunky 
pixel. Operacje na bitplane'ach, 
jak wiadomo, choć upraszczają 
tworzenie na przykład „Glenz 
Vectorów", to spowalniają sta- 
wianie pojedynczych punktów w 
dużej liczbie kolorów. Teoretycz- 
nie nawet do ośmiu razy. W tej 
sytuacji dopiero pojawienie się 
trybu chunky, częściowo emulo- 
wanego na Gopperze, oraz szyb- 
kich konwerterów „Chunky To 
Plannar" przyśpieszyło rozwój 
wszelkiej grafiki teksturowanej i 
cieniowanej. 

Nim zakończę dzisiejszy odci- 
nek, zabiorę jeszcze głos w takiej 
pewnej sprawie... Doszły mnie słu- 
chy, że Szanowni Czytelnicy zare- 
agowali na mój cykl dotyczący 
asemblera. Z jednej strony cieszę 
się, gdyż znaczy to, że ktoś czyta, 
to co ja tam bazgrzę, a to już jest 
sukces. Z drugiej strony jednak 
okazało się, że Szanowni Czytel- 
nicy zareagowali negatywnie... A 
to już mniej cieszy. A właściwie, to 
wcale. Jednak nikt z Was nie za- 
proponuje nic konstruktywnego, 
tylko mówicie (najczęściej do stu- 
chawki), że Wam się nie podoba i 
już. Jeżeli macie jakiś pomysł, to 
powiedzcie, a nie tylko krytykuj- 
cie. Jeżeli chcecie, bym napisał 
np. o tunelach, to napiszę. Jeżeli 
jednak po prostu nie podoba Wam 
się cykl sam w sobie (lub moja 
osoba, co też jest prawdopodob- 
ne), to po prostu dam sobie spo- 
kój i po mnie ktoś inny zacznie n- 
ty cykl pt. „Jak otworzyć okienko i 
napisać w nim: Tu byłem, Tony 
Halik" ;-) Czy jednak komuś się to 
naprawdę przyda przy kodowaniu 
dema? 

Oglądając najnowsze dema, 
dochodzi się do wniosku, że te- 
ksturowane wektory są domeną 
nie tylko pecetów. Amiga, mimo 
braku chunky pixel, radzi sobie 
nieżle z generowaniem takich 
obiektów. Wam również życzę 
wspaniałych „teksturowańców”. 
Już dziś zapowiadam, że w na- 
stępnym odcinku dogonimy nie- 
bieskiego w kolejnej branży... 
Wykonamy lot nad fraktalowymi 
górami, rysowanymi, oczywiście, 
w czasie rzeczywistym! 
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William Mobius 


rzedstawiona wcześniej 
metoda, opublikowana 
w numerze 1 1/94 nasze- 
go pisma, to tylkojedno z 
rozwiązań. Przypominam, że po- 
legała ona na specjalnym na- 
grywaniu całych sekwencji jako 
sampla, w taki sposób, żeby 
zniekształcenia pojawiające się 
przy tym procesie były jak naj- 
mniejsze. Tym sposobem moż- 
na było na czterech kanałach 
otrzymać efekt bardzo wielu 
dźwięków granych równocze- 
śnie, czyli uzyskać pozorne ich 





wys e 
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MULTTTRAGK 


rozmnożenie. Okazuje się, żetak | 
potraktowane sample można je- | 
szcze skompresować, tak że w | 


rezultacie utwór zajmuje o wiele 
mniej miejsca w pamięci kompu- 
tera, albo odwrotnie - mamy 
utwór o tej samej długości, ale 
dłuższy i bogatszy w różne niu- 
anse muzyczne. 


Teta Tc I TRZECI AG7 „Poz Z ESSE SE DEE WZ BFW W PSSE TIE OT TZ 


er S AE ET 


ESO, RERAEEIE 


MBC, czyłi Mobius-Band-Compression 





natbasstakordy+... 
tym lepiej). 


(im więcej, 


Niedawno poruszyłem problem małej liczby kanałów 
w programach typu tracker. Oto kolejna porcja sztu- | SP REYACAA 
czek dla muzyków, także traktująca o tych sprawach. ERA EOB 


O co tu chodzi? Wszak część 
ludzi i tak stosuje różne packery 
w rodzaju np. Power Packera 
do kompresowania modułów, 
czy też nawet specjalne progra- 
my do kompresji samych sam- 
pli, stosujące tzw. kompresję 
matematyczną Fibonacciego, 
co przy małych zniekształce- 
niach (jest to, podobnie jak 
JPEG dla obrazu, kompresja ze 
stratami) dwukrotnie mniej zaj- 
muje pamięć? 


par k Buffsize: R Poe sta 2= 


= > Z 
* sł Iz ŚŁ A+ Guza gear ziRZAŃA | 


Source Period: Cz] 
Best. Period: C-2) 
I raneal Finetina | 


Octave [our EL _[4JtntiAias 


E EE] | 


To wszystko, o czym napisa- | 
łem, są to kompresje dające | 
zysk jednakprzy przechowy- 
waniu danych. To znaczy, że . 
utwór zanim zagra i tak musi | 
zostać przedtem zdekompre- | 
sowany (rozpakowany) izajmu- | 





| Rys. 2. Faza b: w celu przestrojenia sampli wywołujemy z menu zaznaczone 
polecenie (1). Po ukazaniu się okienka (2) upewniamy się, czy anti-allasing 
jest włączony (3), i wykonujemy upsampling (4). 


je wtedy tak dużo pamięci jak 
przy nagraniu. 


wie „od zera”, tzn. z użyciem 
instrumentów zawartych w tra- 
ckerach, to teraz do zilustrowa- 


Ja chciałbym zaproponować nia tej metody posłużę się goto- 


Pe "w. 
= ZES BE PRORAFIZ zz M MMG DENISE Fali | WCYAZIARE 





Rys. 1. Faza a: najpierw otwieramy ekno edycji sampla (1), a potem ustawiamy 
quasi-okres samplowania na 214, co podświetliłem i zaznaczyłem ramką (2), 
odpowiada to częstotliwości 16 726 Hz. Przy samplowaniu należy używać 
możliwie największej częstotliwości próbkowania. Jednak w celu oszczędności 
ustawiamy tu dokładnie 16 726 Hz. Program: Octamed v5. 
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metodę, która daje zysk już przy 
komponowaniu utworu. Czyli 
muzyka sama w sobie zajmuje 
mało miejsca. Pozatym daje śre- 
dnio prawie dwukrotną kompre- 
sję, czasem mniej lub więcej. Na 
przykład moduł, który zajmował, 
powiedzmy, 400 KB, teraz be- 
dzie zajmował około 220 KB. 


Sama metoda wymaga jednak 
używania dużej liczby sampli 
sekwencyjnych, tzn. takich, o 
których robieniu pisałem w 
pierwszej części Multitracku. 
Sekwencyjnych, czyli zawiera- 
jących nagrane całe podkłady 
muzyczne w rodzaju: zmiksowa- 
na bogata ścieżka perkusyj- 


wymi przykładami. 


Powiedzmy, że chcemy zro- 
bić sobie moduł na podstawie 
jakiegoś gotowego utworka Mi- 
chaela Jacksona. W tym celu 
należy po prostu zsamplować 
cały utwór do komputera (gdy 
ma się dużo pamięci), np. za 
pomocą programu Digiton 2, a 
później odpowiednio inteligent- 
nie powycinać z niego najcie- 
kawsze motywy, odpowiednio 
przystrzyc końce, dostroić, i 
gotowe. Przy małej ilości pa- 
mięci można po prostu te ka- 
wałki samplować po kolei na- 
wet trackerem (Octamed, Pro- 
tracker) i na gorąco „wklejać”. 
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Rys. 3. Faza c: za pomocą programu Audiomaster IV przeprowadzamy filtrowa- 
nie górnoprzepustowe (1). Usuwamy przy tym wszystkie dźwięki leżące poniżej 
4181 Hz (2). Przy czym ze względu na konieczność dobrego odseparowania 
basów i częstotliwości średnich wspomniane filtrowanie przeprowadzamy 
kilkakrotnie, to znaczy 3-4 razy z rzędu. 


Trzeba się jednak sporo nagim- | 


nastykować, żeby zmieścić taki 
utworek np. w 1 MB Chip RAM 
komputera (zresztą obciętych 
na potrzeby programu i innych 
rzeczy). Tak więc w końcowym 
rezultacie mamy w pamięci sam- 
ple, które są kawałkami pocię- 
tego utworu. Nie wszystko i tak 
się mieści. Utworek jest mono- 
tonny. Można sobie pomóc, wy- 
cinając lub używając gotowych 
pojedynczych instrumentów i 
zagrać motyw solowy na tle 
zsamplowanego podkładu. Ale 
tu wychodzi wtedy cała „trac- 
kerowatość” i prawie każdy ami- 
gowiec rozpozna charaktery- 
styczne brzmienie muzyki z 
trackera. Między innymi cha- 
rakterystyczne „brzęczenie” 
dźwięków, spowodowane alia- 
singiem i brakiem przestraja- 
nych filtrów dolnoprzepusto- 
wych na wyjściach D/A oraz nie 


do końca wybrzmiałe instru- | 


| 





menty „zabijane” przez następ- 


ne (typowa monofonia). Utwory 
zaś zrobione „ze zbitek” melo- 
dii mają te cechy znacznie mniej 
rzucające się w oczy (a właści- 
wie w uszy). 


Inną metodą, stosowaną zwła- 
szcza w grach, jest drastyczne 
zmniejszanie częstotliwości 


próbkowania, co jednak daje | 
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jeszcze gorsze efekty, bo brzę- 
czenie staje się jeszcze dokucz- 
liwsze (struktura ząbkowa 
dźwięków daje się we znaki), a 
mowa staje się czasami niezro- 
zumiała (charakterystyczne se- 
plenienie). Z kolei w partiach, w 
których jest dużo instrumentów 
wysokotonowych typu szumo- 
wego (np. hihat, maracas, sna- 
redrum), słychać charaktery- 
styczne charczenie zamiast 
oczekiwanych sopranów. 


Gdy już omówiliśmy charak- 
terystyczne wady muzyki, wyni- 
kające z małej pamięci, można 
przejść dalej, czyli poszukać 
metody dającej pewną poprawę 
w brzmieniu. 


Otóż polega ona na podziale 
pasma sampla na kilka podza- 
kresów i wybraniu z niego rze- 
czy najbardziej słyszalnych. Taki 
system kompresji stosuje sze- 
roko reklamowany system zapi- 
su muzyki typu Mini-Disc firmy 
Sony, czy też w wersji kaseto- 
wej system DCC firmy Philips. 
Oczywiście sama metoda jestza 
skomplikowana, żeby ją tu opi- 
sać (wymaga między innymi 
przeprowadzania filtracji pasmo- 
wej i szybkiej transformaty Fou- 
riera - FFT - w czasie rzeczywi- 
stym). Poza tym znajdzie praw- 
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dopodobnie zastosowanie w | nia przez średnio rozgarniętego 


specjalnym trackerze, który pro- 
jektuję wespół z dwoma ludźmi, 
co może zaowocuje za parę mie- 
sięcy testem 12-bitowego tra- 
ckera nałamach Magazynu AMI- 
GA. Za to teraz opiszę metodę 
uproszczoną, polegającą na 
podziale sampla na dwa pasma 
- low i high - i co ważniejsze, 
na możliwą do przeprowadze- 
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muzyka. 


Na czym to polega? Z grub- 
sza biorąc na odtwarzaniu jed- 
nocześnie dwóch składo- 
wych tego samego sampla na 
dwóch kanałach, uprzednio 
rzecz jasna odpowiednio zmo- 
dyfikowanych. A więc bierzemy 
się do dzieła. 


DDDOODOOODOOODOODOGOOOODODODSOOODODSODODOSE 
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Rys. 4. Na jednym kanale ustawiamy zresamplowane uprzednio sample, 
zawierające gorszej jakości, bez wysokich tonów, podkład instrumentalno- 
-perkusyjny. Na drugim kanale umieszczamy za to sekwencję wysokotonową. 
Tak odtworzone Ślady dają razem wrażenie dobrej jakości muzyki próbkowanej 


na 16 kHz. 
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JAK SIĘ OGłASZAĆ W MAGAZYNIE AMIGA? 


Ogłoszenia drobne 


Ogłoszenia drobne ukazują się na spe- 
cjalnych stronach w standardowej postaci 
— po dwanaście na stronie. Cena jednego 
ogłoszenia wynosi 61 zł (610 tys. złotych 
starych; 500.000 + VAT). Chcąc opubliko- 
wać tego typu ogłoszenie, należy dokonać 
wpłaty na konto Wydawnictwa (PEKAO S.A. 
VII Oddział w Warszawie, r-k nr 501190- 
10008801-2511-2-1110, nazwa rachun- 
ku: LUPUS Sp. z o.o. Warszawa, ul. Stę- 
pińska 22/30), a następnie dołączyć ko- 
pię przekazu do kartki z ogłoszeniem skła- 
dającym się z nagłówka (np. nazwa firmy 
albo nazwa produktu) o długości nie prze- 
kraczającej 15 znaków oraz treści nie prze- 
kraczającej 450 znaków - i całość wysłać 
pocztą do redakcji. Rzecz jasna załatwić 
całą sprawę i zapłacić można także na 
miejscu, w redakcji. Uwaga: nie będą 
przyjmowane ogłoszenia drobne w formie 
do reprodukcji - ani w całości, ani w czę- 
ści (np. znaki firmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć 
pod uwagę cykl wydawniczy pisma oraż 
ewentualne opóźnienia pocztowe (gdy zgło- 
szenia załatwiane są drogą pocztową). 


GWIAZDY 

Komputerowy Atlas Gwiazd. 

16 przesuwanych map całego 
nieba. 

Gwiazdy do 5.2 wielkości. 
Informacje o 102 gwiazdach. 
Informacje o gwiazdozbiorach. 
Wykres Hertzsprunga-Russella. 
Informacje o najbliższych i 
najjaśniejszych gwiazdach. 
Porównanie innych gwiazd do 
Słońca. 

2 dyski Amiga 500 1MB 


Cena 19 zł + przesyłka 
«ADMAR” 


Adam Józefowicz 
ul. Na Ostatnim Groszu 42/12 
54-207 WROCŁAW, 
tel (071)51 7565 
Zamówienia listowne lub telefo- 
niczne po godz. 14.00. 





GENLOCKI 
KOPIRAT, BYPASS 
STANDARD ................ 330 zł 
SVIDEOR NA 390 zł 

oferujemy zestaw 
genlock $-VIDEO+mikser 
audio 4 wej. ................ 445 zł 
CD-32 S-video RGB 
KONWERTER ............... 75zł 
KABLE: AMIGA EURO 
S-VIDEO (CD-32) 
Akcesoria dla videofilmowców 
miksery audio 4 wej. 
krosownice 4x2, ładowarki 


PERYFERIA 
ul. 6 Sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. (0-42) 324-254 
prowadzimy sprzedaż wysyłko- 
wą pocztą, cena=porto, 
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KOMPUTERY Amiga i PC 
AKCESORIA, OPROGRAMOWANIE, 
DRUKARKI, LITERATURA. 


KARTY DO AMIGI 1200: 
Blizzard-turbo, ELBOX, ELSAT 
CD-ROM DO A1200, A600, A500 
Płyty CD do Amig, samplery ... 
TWARDE DYSKI 2.5" 1 3.5" 

i zestawy do montażu w Amidze 
Usprawnienia, rozszerzenia, stacje do: 
CDTV, A500, A600, A1200 


Extra-VBS w cenie 35 zł 
Taśma VvBS - 60 zt 
Zestawy programów na taśmach 
i dyskach: Fish, dema, gry, użytki ... 
POLSKIE FONTY, POLSKIE LOGALE ! 

Najnowsze programy sharware i PD 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za 

zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu koperty 

, ze znaczkiem. 


*VANGELIS"” 


ul. Spokojna 29 
87-100 Toruń 
tel. 26-155 (9.00-19.00) 





SKANUJEMY zdjęcia na każdą 
Amigę i PC. 
Format: IFF, GIF, PCX. 


Tryby: LoRes, HiRes. 
| Kolory: 256, HAM6, HAMG6. 


/ Cena: 1 zł za każde zdjęcie. 


około 3 zdjęcia na 1 dysku). 


instrukcja jak to oglądać: 7 zł. 


Przesyłki płatne przy odbiorze. 


SCAN - GRAF 
37-125 Czarna 190 


L-— 





Okablowanie do Amig (również PARNET) 





(Przykładowo - HiRes, HAM8 - 


STEREOGRAMY - przestrzenne 
obrazki oglądane naekranie bez 
żadnych specjalnych okularów 
(na każdą Amigę i PC) - dysk + 





Amiga Anim Studio 

32-810 Brzesko 

ul. Dworcowa 8 

tel. (0192)31932 

POLECAMY: 
e Jedyne w swoim rodzaju 
tekstury do programu SCALA 
e Animacje i rys. IFF obejmujące 





różne tematy, np. wesela, komunie, 


przyrodę, sztukę i inne 
Superoferta: światowe dzieła 
sztuki - zestawy 10 dysków - 45 zł 
5 dysków - 25zł 

e Digitalizację zdjęć foto i wideo 
e Filmiki animowane (wersje HD) 


e Animacje 3D i 2D na zamówienie 


(czołówki wideo, animacje do 
teledysków, reklam itp.) 


© Polskie fonty do SGALI, DPainta 


Brillance'a, Page Streama itp. 
e Możliwość zapisu w VBS 
© Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr 


otrzymasz ilustrowany dysk - katalog 








«SOFTSTUDIO” 


AMIGA CD32/1200/4000 
Oferujemy w sprzedaży wysyłko- 
wej: 

- karty turbo do A1200 i A4000, 
m.in. 

BLIZZARD 1230 1II 40/50 MHz 

(supercena!) 

BLIZZARD 1220 28 MHz 
-  dyskitwarde 3.5"(270-720 MB) 

po promocyjnych cenach! 

- rozszerzenia pamięci 

- stacje CD-ROM do A1200 

- koprocesory 

- przystawki SX1 do CD32 

-_ pamięci SIMM PS/2 4,8 i 16 

MB 
Katalogi wysyłamy gratis. 
Zadzwoń i zamów, wyślemy pocztą 
za pobraniem ! 

"SOFTSTUDIO" 

Tysiąclecia 54/6 
31-610 KRAKÓW 
tel. (012) 48-51-50 


Komputery AMIGA 

Dyski twarde 3.5" 1 70-1000 

MB 

(również montaż w AMIGACH) 

Programy oryginalne i share- 

ware, np.: 

Dyski Freda Fisha, moduły 

muzyczne, dema, oraz nowo- 

ści. 

(cena nagranego dysku 2.00- 

2.50) 

Rozszerzenia firm ELSAT, EL- 

BOX. 

Dyskietki DD, HD kilkunastu 

firm 

Oraz wiele innych akcesoriów 
Gdynia, ul. Śląska 33 

Informacje tel. 21 64 22 


PROGRAMY PUBLIC DOMAIN 
PIXEL 

- 17 BIT 2500 

- FISH DISC 1000 

- KICK START 550 

KOSZT NAGRANIA 1 DYSKU 
TO 1.50 zł CZYLI NIEWIELE 
(POWYŻEJ 30 DYSKÓW 1zł) 
POSIADAMY BOGATY 
WYBÓR PROGRAMÓW NA 
AMIGĘ 500-1200 

WYBÓR Z 10.000 

GO TYDZIEŃ NOWOŚCI 
NAGRYWAMY NADD 3.515.25 


HARDWARE: 

- VIDEO BACKUP SYSTEM 
25zł 
45 zł 
15zł 


- CD32 SERNET 

- PARNET 

POLECAMY SIĘ 

NASZ ADRES 8 INFO: 
K.A. GAŁCZYŃSKI 

UL. ZWIERZYNIECKA 4/21 
31-102 KRAKÓW 

TEL. 21-21-95 





























SHIFT SERWIS 


Akcesoria do twojej Amigi, sprze- 


daż wysyłkowal 
Video backup system 30zł 
Sampler mono 34zł 


Sampler Pro stereo 46 zł 


| SVGA 15zł 
Przewód Amiga-Euro 1,5 m 
12zł 


Przewód Amiga-Euro 4 m 20 zł 
Przewód PARNET do łączenia 
amig 25zł 
Uwaga! Sumę swego zamówie- 
nia według podanych cen wpłać 
na nasz adres zwykłym przeka- 
zem pocztowym i napisz w miej- 
scu na korespondencję co za- 
mawiasz. 

Natychmiastowa realizacja! 

SHIFT SERWIS 
71-132 Szczecin 


ul. M. Konopnickiej 57/1 





ATLAS ŚWIATA 
Program edukacyjny z geogra- 
fii. Mapy wszystkich kontynen- 
tów, państw i ich szczegółowy 

| opis (m.in. warunki naturalne, 

gospodarka, stolice, religie, rze- 
ki). Wyszukiwanie państw. Edy- 
tor danych. Wiadomości o Zie- 

mi, m.in. oceany, ery, okresy, 

klimaty, fauna i flora, organiza- 

cje międzynarodowe. 

- test 3200 pytań 

- komunikaty wymawiane popol- 
sku 

- edytor pytań 

Cena 33 zł 

Skanowanie zdjęć 

Cena za 1 szt. 1 zł. 

Wysyłka za zaliczeniem poczto- 

wym. Wymagania 1 MB 


ROMI Soft 


Sanatorium 61/15 
82-551 Prabuty 
tel. 9 (wew. 291) 





ANALIZA 
RYNKU PAPIERÓW WARTOŚCIO- 
WYCH Z NAMI BĘDZIE ŁATWIEJ- 


SZA. 

TEST W AMIDZE 8/94 (v 1.04) 

- WSPÓŁPRACA Z TELETEKSTEM 

- PROSTA OBSŁUGA /HELP/ 

- TROCHĘ WIEDZY NA TEMAT 

| /HELP/ 

ANALIZA TECHNICZNA 

- 16 TYPÓW 

ANALIZA FUNDAMENTALNA 

- 5 TYPÓW I KILKA ROZWINIĘĆ 

- 18 WSKAŹNIKÓW RYNKOWYCH 

EWIDENCJA, WYKRESY: WIG20, 

WIRR, 

- OK12 FUNKCJI DODATKOWYCH 

- ZAJMUJE 4 DYSKI 

- DZIAŁA NA KAŻDEJ AMIDZE 1 MB 
KOSZTUJE 120 zł 

DOKŁADNIEJSZE INFORMACJE 

LIST + KOPERTA ZWROTNA: 


K.A. GAŁCZYŃSKI 
UL. ZWIERZYNIECKA 4/21 
31-102 KRAKÓW 
TEL. 21-21-95 





Przejściówka Amiga-monitor 
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AMIGA 6. PC 


shareware 
NOWOŚCII 


Gry, Użytki, Dema, 
FontyPL, Obrazki, Moduły. 
DYSKIETKI! 


Realizacja w 24 - godziny! 
Atrakcyjne ceny! Sprawdź! 


Pełna oferta po nadesłaniu 
koperty ze znaczkiem i dysku, 
lub 2.50 zł (25 tys.) 

w znaczkach! 

Podaj typ komputera! 


H.C.C. 


P.O. Box 8 
43-303 BIELSKO-BIAŁA 3 


UWAGA NOWOŚĆ: 


AMIGA VIDEO PILOT 


Steruj kamerami, magnetowidarmi, tełewizora- 
(GI! 


gramami i urządzeniami - genłockami, digitali- 
zerarni - dziesiątki zastosowań. 


wość sterowania podczerwienią - 
kamer, magnetowidów, telewizorów 
itd. itp. 
1 nad + 1 odb Cena 155 
Dodatkowy nadajnik IR 30, 
VdeoPiłot_LC - specjalny sterownik do sprzę- 
tuSONY (L-Gontrol), umożliwia edy- 
cję z PCA klatki. 


110. 
Kompłet IR+LC cza 220.- 
W przygotowaniu: 
VideoPiłot_PN - sterownik do sprzętu PANAe 
SONIC (5-pin). 
Wkrótce: ZDASZ: pełny system edycji wt 


zh u napisz po ulotkę informacyjną. 
IA 


00-963 WARSZAWA 81 
teł. (2) 619-77-02 





AGASOFT 

PD, shareware, największy wy- 
bór (ponad 10000 dyskietek) i 
najtaniej kupisz (od 80 gr za na- 
granie dyskietki) u mnie: 
- dyski Freda Fisha (dyski od 1 

do 1000) 
- 17BitCollection(od 1 do 3351) 
- Aminet (2200 MB danych) 
- AMOS PD (od 1 do 621) 
- Spielekiste - gry (od 1 do 500) 
Ponado gry, programy użytko- 
we, fonty, clip-arty, moduły mu- 
zyczne, sample, animacje, dema 
i wiele innych. 
Realizacja do 48 godzin. 
Katalog (2 dyskietki) otrzymasz 
po przesłaniu 3 zł na adres: 


Piotr Gawliczek 
Wodzisław Śl., ul. Wiejska 43 
44-351 Turza Śl. 


UNICOMP 


Shareware House 


44-240 Żory 
os. Księcia Władysława 7e/29 
tel. (0-36) 346-215 


Wysyłkowa sprzedaż pro-gra- 
mów typu shareware na Ami- 
gę i PC. Dla firm i sklepów 
faktury VAT. Ceny przystęp- 
ne. Katalogi i informacje po 
przysłaniu koperty ze znacz- 
kiem za 7000 zł. ZADZWOŃ 
LUB NAPISZ - WARTO !!! 














Jedyna okazja!!! 


Opisy programów użytkowych, 
m.in. Real3Dv2.0, IMAGINE, 
CINEMORPH, ART DEPART- 
MENT PRO, SCALA MM 300 
i wielu innych. Ponadto polskie 
fonty bitmapowe i wektorowe. 
Obiekty i tekstury do IMAGINE 
i REALA (600MB). Najlepsze 
i najtańsze programy Shareware 
i Public Domain. Katalog gratis 
po przesłaniu koperty, znaczka 
i dyskietki lub 30.000 zł. 


Kontakt: 


Rafał Wierzbicki 


ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tel. (071) 57-71-23 





ARKANO SC. 


oferuje tanie oprogramowanie PD i 
Shareware w cenie 2,5 zł za dysk. 
Katalog na 1995 rok otrzymasz przysy- 
łając 3 zł (cena za 2 dyski i 
przesyłkę). 

Polecamy w szczególności: 
Użytki: 

- CLight 

program do grafiki 3D 

- Text Engine 3.4 

edytor tekstów 

- Spectra Paint v. 3.0 

b. dobry program graficzny 
- Crossword Creator 
składanie krzyżówek 

- Windows Bench 

imitacja Windowsów IBM-a 
- Personal Adress Book — (2 dyski) 
podręczna baza danych i edytor 

- M.E.D. v. 3.0 (2 dyski) 
b. dobry program muzyczny 


(1 dysk) 
(1 dysk) 
(2 dyski) 
(1 dysk) 


(1 dysk) 








A a 





pertów! 





ARKANO S.C. 
GRY: 
- Cyber Tech A1200 (2 dyski) 
- Wipout (1 dysk) 
- High Octane (2 dyski) 
- Zombie Apocalypse (1 dysk) 
- Pick Up Puzzle (1 dysk) 
- Sillhouete (1 dysk) 
DEMA: 
- Rebels A1200 (2 dyski) 
- My Mama is a Vampire A1200 

(2 dyski) 

- Victoria (2 dyski) 
- Naos (1 dysk) 





AMIGA VIDEO 
STUDIO_PL 


Wszystko do prac Wideo (i nie tylko): 

* Gotowe zestawy do małego słudia Wi- 
deo - AVS 1200_pl 

* Kompleksowa rozbudowa A1200, 
A500, A2000 

* Oprogramowanie 

, Sz - genlocki, digitalizery, karty Tur- 


Rożak: konsultacje 
NOWOŚĆ A1260 TOWER 
NAJLEPSZE, W PEŁNI PROFESJONAL- 
NE POLSKIE FONTY WEKTOROWE DO 
WIDEO I DTP - ponad 700 krojów. 
Bezpłatna pomoc techniczna - HOT LINE. 
Kompletna i miła obsługa - także sprzedaż 
wysyłkowa. Zadzwoń lub napisz. Ilustro- 
wany dysk INFO/DEMO - 2,5 zł. 


HUNGRY EYE 
MULTIMEDIA 


BOX 88 
00-963 WARSZAWA 81 
tel. (2) 619-77-02 






















NOWOŚĆ! NOWOŚĆ! 
SCALA W PRAKTYCE 

Pelna instrukcja obsługi progra- 

mów SCALA na taśmie wideo! 

* Bardziej wyczerpująca niż orygi- 
nalna instrukcja 

* Wszystkie typy SCALI 

* Podstawy, niuanse, *patenty" i 
przykłady... 

* Dla początkujących, jak i za- 
awansowanych 

* Profesjonalna realizacja wideo - 
VHS 180 min. 

Natychmiastowa wysyłka za zali- 

czeniem. 

Cena 38 złotych + przesyłka. 

Skorzystaj z doświadczenia eks- 





AVALON-FILM 
BOX 88 
00-963 upt. Warszawa 81 
ul. Nowogrodzka 45 
tel. (02) 619-77-02 










ZESTAWY: 3 złdysk 
- katalog zawierający zdjęcia gier PD i 


innych (2 dyski) 
- Video Collection (6 dysków) 
- Sexy Girls I i II (po 4 dyski) 
- The Best Modules Ii II 

(po 5 dysków) 
- WB Utils 3.0 Li II (2 dyski) 
- Rysunki Fantasy (4 dyski) 


Arkano S.C. 
Al. Jerozolimskie/Marszałkowska 13 
skrytka AA17, 00-026 Warszawa 











Polecamy najtańszy w Polsce 
system służący do przechowy- 
wania danych na kasecie wideo: 
VBS (VIDEO BACKUP SYS- 
TEM). 

Nasze urządzenie współpracuje 
z dowolną AMIGĄ i jest w pełni 
zgodne ze standardem zapisu, 
występującym w Polsce. 

Jedna dyskietka na kasecie wi- 
deo zajmuje 1 min. i 20 sek. 
Cena jedyne 29,50 zł + koszty 
wysyłki (płatne przy odbiorze). 


S8P 
Plac 1000 - lecia 7 
89-210 ŁABISZYN 
TEL. (052) 844-055 





KABLECH 


01-494 Warszawa 
ul. Sołtana 2/49 
tel. (0-2) 638-17-12 


oteruje posiadaczom komputerów Amiga: 
- interfejs MIDI (IN, 2 OUT, THRU) orygi- 
nalne elementy, rewelacyjne gabaryty. 
C.30 zł 


= interfejs da GDTV umożliwiający podłą- 
ską dwóch joysticków i czarnej my- 
C. 30 zł 

- dół CD-32 interfejs SERNET umożliwia- 
jący połączenie CD-32 z dowolną Amigą 
w celu kopiowania i przesyłania danych 
z kompaktów na dyskietki lub twardy 
dysk (interiejs + CD NETWORK + 2 soft- 
ware). C. 120zł 
- interfejs umożliwiający podłączenie do 
AMIGI CD-32, CDTV, A-4000, A-2000 
klawiatury od PG. C. 40 zł 

- przelotki do podłączenia klawiatury od 
CDTV, A-2000 do CD-32. C.8 zł 
- przewody S-VHS polepszające jakość 
obrazu, łączące CD-32 z monitorem 
1084, 1802 oraz TV (wyposażone w od- 
dzielne wejście S-VHS lub w Eurozłą- 
czu). C. 12zł 
- przewody lączące CD-32 z monitorami 
Commodore, Philips oraz TV wyposażo- 
ne w wejście sygnału RGB (dotyczy CD- 
32, które nie mają wejścia antenowego). 
C. 12zł 





AMIGA 500/600/1200/2000/4000 
STUDIO USŁUG KOMPUTERO- 
WYCH „AMICOMP”" OFERUJE 
OPROGRAMOWANIE LICEN- 
CJONOWANE I SHAREWARE: 
* gry - TOP LISTA 
* symulacje 
" programy demonstracyjne 
* programy użytkowe 
* programy animacyjne 
* edytory tekstu, programy typu 
DTP i AUTO-CAD 
* bazy danych i arkusze kalkula- 
cyjne 
* programy muzyczne 
* języki programowania 
* programy edukacyjne (geogra- 
fia, matematyka, fizyka, chemia, 
języki) 
Katalog ofertowy (drukowany lub 
na dyskietce) wysyłamy gratis! 
Nasz adres: 
„AMICOMP” 
70-405 SZCZECIN 1 

ul. Bogurodzicy 1 

skr. pocztowa 73 
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MUZYKA 
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m.popla 
m.pop10 
m.popic 
m.pop1d 


8363 Hz f 


m.bopihihat-hi 





8363 kzf 


FFT by:MILLIRM MOBIUS 


Rys. 5. Sample dzielimy na dwa pasma low i high, z czego jedną część typu high wykorzystujemy jako maskę wysokotonową i odtwarzamy na 16 kHz. Części 
niskopasmowe możemy zresamplować na niższą częstotliwość, gdyż nie zawierają wysokich tonów, lecz tylko inny motyw muzyczny. 


Przystępujemy do samplowa- 
nia muzyki. Jako przykład we- 
źmy kawałek muzyki disco z 
kompaktu, zawierający także 
perkusję z instrumentami typu 
hihat. Potniemy go na cztery 
zgrabne części. A więc samplu- 
jemy cztery kawałki muzyczki 
(lub od razu cały z późniejszym 
cięciem za pomocą edytora). 
Jestto przedstawione na rys. 1. 
Następnie przesłuchujemy 
wszystkie cztery sample i wy- 
bieramy jeden znich, taki, który 
ma najmniej rzucającą się w 
oczy perkusję (spokojny hihat). 
Wybrany sampel kopiujemy 
gdzieś lub zapisujemy na zapas 
na dysku pod nazwą np. „ko- 
pia1”. 


Następnie przeprowadzamy 
drugą cześć operacji (faza b). 
Polega ona na przestrojeniu 
wszystkich czterech sampli 
(oprócz piątego — kopii jedne- 
go z czterech) o oktawę niżej, 
czyli z c3 na c2. Od razu tu 
mówię, że Protracker się do 
tego nie nadaje, ponieważ nie 
stosuje anti-aliasingu. Zre- 
sztą jesteśmy już w programie 
Octamed v5 i trzymajmy się 
tego. Anti-aliasing jest nam po- 
trzebny, ponieważ upsam- 
pling wraz z nim przestraja 
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sampel w ten sposób, że uśre- 
dnia informację z dwóch kolej- 
nych bajtów na jeden wyniko- 
wy, co daje dźwięk lepszej ja- 
kości, podczas gdy tradycyjny 
upsampling pomija po prostu 
co drugi bajt, co przyczynia się 
do powstania znanych znie- 
kształceń aliasingowych, o 
których zresztą była już wielo- 
krotnie mowa. 


Po przestrojeniu wszystkie 
cztery sample nagrywamy na dysk 
pod jakimiś zbiorczymi tytułami o 
wspólnym rdzeniu, powiedzmy: 
„m.pop1a”, „m.popib”,„m.pop1ic" 
i.m.pop1d". Wtensposób mamy 
już dwukrotnie mniejszą zajętość 
pamięci. Brzmią one, co praw- 
da, znacznie gorzej od swych 
oryginałów, nie słychać hihatu, 
ale zaraz to poprawimy. W tym 
celu uruchamiamy w multitaskin- 
gu drugi program o nazwie Au- 
diomaster IV. Gdy mamy mało 
pamięci, to po prostu resetuje- 
my komputer i startujemy Audio- 
master IV. Po uruchomieniu ła- 
dujemy z dyskietki uprzednio 
wybrany sampel (czyli ten o na- 
zwie „kopia1”). Jak pamiętamy, 
stanowił on kopię jednego z 
sampli uprzednio zsamplowa- 
nych na 16 726 Hz. Teraz wy- 
wołujemy z menu filtry cyfrowe i 





ustawiamy tak, jak na rys. 3. Po 
przeprowadzeniu filtracji nagry- 
wamy ten sampel pod tytułem 
„m.popihihat-hi”. 


Teraz znów uruchamiamy 
Octamed lub swój ulubiony Pro- 
tracker. Tu wgrywamy pod ko- 
lejne numery nasze sample, a 
więc: 





01. m.pop1a 
02. m.pop1b 
03. m.pop1c 
04. m.pop1d 
05. m.pop1hihat-hi 





Teraz budujemy ścieżkę 
dźwiękową, tak jak na rys. 4. 
Po odtworzeniu całości suma 
dźwięków o zawężonym pasmie 
odtwarzania z częstotliwością 
8363 Hz na jednym kanale oraz 
jednego sampla o składowych 
wysokich odtworzonego z czę- 
stotliwością 16726 Hz na ka- 
nale drugim daje w miarę dobrą 
jakościowo muzykę, ale z kom- 
presją 4:3. Jeżeli byśmy sam- 
ple niskopasmowe jeszcze raz 
zresamplowaliz8363na4181, 
czylizc2 naci, przyjednocze- 
smym zostawieniu piątego sam- 
pla wysokopasmowego, to uzy- 
skalibyśmy kompresję 2:1, 
choć jakość nieco by się po- 


gorszyła. Przy użytych więcej 
niż czterech fragmentach sam- 
pliniskopasmowych ze zmikso- 
waną muzyką, np. dziesięciu 
zamiast czterech, i zresamplo- 
waniu ich do znośnej granicy, 
powiedzmy, z c3 na gl, uzy- 
skalibyśmy kompresję rzędu 
2,5:1 przy jednoczesnym za- 
chowaniu całkiem przyzwoitej 
jakości. Kompresję, czyli fakt, 
że jeżeli byśmy tradycyjnie sam- 
plowali 10 kawałków muzyki po 
380 KB każdy, to utwór miałby 
3800 KB, a stosując tę metodę 
tylko 120 KB przy niewiele gor- 
szej jakości. Należy tu jeszcze 
tylko wspomnieć o dwóch rze- 
czach. Im więcej będziemy wy- 
korzystywali fragmentów muzy- 
ki, tym większą możemy uzy- 
skać kompresję. Po drugie 
kompresja wykorzystuje tu fakt, 
że hihał czy maracas w utwo- 
rze, czyli część wysokopasmo- 
wa (patrz rys. 5.) powtarza się i 
jest w zasadzie prawie taka 
sama dla każdego fragmentu 
zsamplowanej muzyki. Zmienia 
się tylko część niskopasmowa 
(basy, akordy), co wykorzystu- 
jemy i przez to możemy zapisać 
z gorszą jakością. Jak widać, 
jest to pewnego rodzaju oszu- 
stwo, które jednak daje dobre 
rezultaty. 
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PINBALL ILLUSIONS 


Pinball Illusions to trzeci, a może i nie ostatni z cyklu flipperów, 
które wydała firma 2 1st Century Entertainment. Niewątpliwie właśnie 
do tej kompanii należy prymat w produkcji tego typu gier i, szczerze 
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zab. 1 ” "Aus SRERR 
mówiąc, nie widać dla niej na razie żadnego poważnego konkurenta. 
Ich ostatnie dzieło to nie tylko nowe stoły, ale coś znacznie więcej. 





Najlepszym dowodem na to jest fakt, że gra ta ukazała się jedynie w 
wersji AGA, przede wszystkim ze względu na wymagania sprzętowe. 

W porównaniu do poprzedników ograniczono liczbę stołów do 
trzech: Law's Justice (policja przyszłości), Babe Watch (złota mło- 
dzież na wakacjach) i Extreme Sports (coś dla twardzieli). Kosztem 
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utraty jednego stołu uzyskano jednak znaczne polepszenie jakości 
grafiki, dźwięku i oryginalności zastosowanych rozwiązań. Każdy stół 
cechuje bogactwo najprzeróżniejszych bonusów, jackpotów. Oprócz 
tradycjnych bumperów, ramp i koszyków, znajdziemy w nich również 
wiele innych ciekawych pomysłów. Warto przy tym wspomnieć, że 
tak gruntowne urozmaicenie plansz na szczęście nie spowodowało 
ich nadmiernego zagęszczenia wspomnianymi wcześniej elementa- 
mi. Całkowicie nowe pomysły to przede wszystkim wprowadzenie 
opcji MULTIBALL, czyli możliwość gry kilkoma kulkami naraz. Oprócz 
tego opcjonalnie możemy przełączać ekran w wyższą rozdzielczość, 
dzięki czemu widzimy cały stół, a nie tylko jego połówkę (przy opcji 
MULTIBALL zmiana ta następuje automatycznie). 

Przy porównaniu Pinball Ilusions do poprzednich części od razu 
zauważalna jest poprawa jakości oprawy muzycznej, która przecież 
była już całkiem niezła. Tym razem do każdego stołu dodano po kilka 
modułów, zmieniających się w 
zależności od sytuacji, wprowa- 
dzono też sporo dobrej jakości 
sampli jako efektów sfx. 

Mimo zastosowania tych wszy- 
stkich „bajerów” udało się zacho- 
wać szybkość gry i płynność ani- 
macji. Odnosi sie wrażenie, że 
ruch kulki został nawet bardziej 
realistycznie oddany. 

Z całą pewnością Pinball Illu- 
sions jest najlepszym programem 
typu flipper, jaki ukazał się dla 
Amigi, i może podobać się nie 
tylko miłośnikom tego gatunku 
gier. 





Roman Sadowski 
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Platformówka jakich wiele - tak w skrócie można określić tę grę. 
Sterując Blinkiem - duchem, musisz przemierzyć przepastne komna- 
ty opuszczonego zamku i sprawdzić, czy nadaje się on do ponowne- 


go zasiedlenia przez upiory. 
Nowi mieszkańcy tego miejsca — 


myszy, pająki iinne „plugastwo”, ' 
będą Ci przeszkadzały w wypeł- I 
nieniu zadania. Dodatkowym Grafika im 


utrudnieniem jest ograniczony 
czas misji. Nasz bohater może 
zbierać umieszczone w różnych 
punktach zamku tajemnicze skła- 
dniki, z których po wrzuceniuich 
do magicznego kotła powstają 
różne użyteczne przedmioty. 

Z przykrością muszę stwier- 
dzić, że program ten, chociaż 
od jego napisania upłynęło już 
prawie pięć lat, bije na głowę 
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| większość rodzimej produkcji platformówek (zwłaszcza grafiką). Je- 
| dynym poważniejszym zarzutem jest dość oszczędnie potraktowana 
| oprawa muzyczna, na którą składają się właściwie wyłącznie efekty 
dźwiękowe (brak muzyki!). 

| Jeśli lubisz tego typu gry, Blinky's Scary School nie powinna Cię 


rozczarować. 


Roman Sadowski 





MEMO EXE | 


Gra wykorzystuje stare pomy- 
sły na testy sprawdzające i roz- 
wijające zdolności zapamiętywa- 
nia. Oglądamy przez chwilę se- 
rię rysunków ułożonych w pew- 
nej sekwencji, a następnie wi- 
dzimy te same obrazki w zupet- 
nie innej kolejności. Zadaniem 
gracza jest odtworzenie ich pier- 
wotnego ułożenia. Początkowo 
serie obrazków zdecydowanie 
różnią się od siebie (co zdecy- 
dowanie ułatwia zapamiętywa- 
nie), ale później różnice pomię- 
dzy nimi są coraz mniejsze. W 
zależności od stopnia trudności 
widzimy na ekranie od 5 do 20 
rysunków. Na wykonanie każde- an 
go zadania mamy określony 
czas. Każda pomyłka lub niezmieszczenie się w limicie czasu to błąd, 
których w trakcie gry można popełnić do dziesięciu. Jest to jedna z 
nielicznych gier, która oprócz dostarczania rozrywki pełni także 
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Brutalność 
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funkcję kształcącą. Szkoda tyl- 
ko, że z pomysłem nie idzie w 
parze wykonanie. Słabiutka gra- 
fika (mało kolorowa, żle dobrana 
paleta itd.), brak muzyki (tylko 
efekty dźwiękowe) i stosunkowo 


małe urozmaicenie gry zdecydowanie psują ogólne wrażenie. W tej 
formie program bardziej nadaje się do shareware'u, a nie jako pro- 


Roman Sadowski 





FRUTIS 


Czy w grach zręcznościowych 
można jeszcze znaleźć jakieś 
oryginalne pomysły bądź rozwią- 
zania „techniczne”, tak aby prze- 
bić konkurentów? Na pewno tak. 
Niestety, recenzowany przeze 
mnie programFrutis nie jest kro- 
kiem naprzód, a nawet można 
powiedzieć, że stanowi krok do tyłu, w czasy późnego Spectrum. 
Cóż, zbieranie owoców, unikanie duszków, a do tego uboga grali- 
ka, brak animacji postaci i mało wyszukana muzyka, mogły zachwy- 
cać ludzi jeszcze kilka lat temu. Obecnie jednak „poprzeczka” 
zdecydowania poszła w górę. Osobom, które mimo wszystko lubią 
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pograć sobie w tego typu gry, 
przyda się informacja, że weFru- 
tis znajdą klikadziesiąt plansz, 
specjalny edytor do tworzenia 
własnych poziomów, kilka ro- 
dzajów strażników i elementy ua- 
trakcyjniające zabawę, takie jak: 
klucze do drzwi, miotacze kul, 
skrzynie służące za przenośne 
barykady, czy też wprowadze- 
nie możliwości zamiany zabitych 
przeciwników w duszki. Gra za- 
chowuje się bardzo niepewnie 
naA1200 z Fast RAM-em - czę- 
sto się zawiesza. 





Roman Sadowski 
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C0 DO GROSZA 


Kilka lat temu dużą popular- 
nością cieszyły się gry planszo- 
we, określane wspólnym mianem 
monopoli. Zasada była prosta. 
Rzucając kostką, gracz przesu- 
wał się po planszy o tyle pól, ile 
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wypadło oczek. Na polach znajdowały się różne obiekty (w zależno- 
ści od wariantu - miasta, budynki itp.), które można było kupować. 
Wpadnięcie na lokację już zajętą przez innego gracza kosztowało 










nas określoną sumę pieniędzy, 
adekwatną do wartości nierucho- 
mości. Oprócz tego istniał cały 
szereg półniespodzianek, obiek- 
tów niezależnych (np. należą- | 
cych do zarządu miasta), na | 
których mogliśmy albo coś zy- | 
skać, albo też stracić. Gracz 
odpadał, jeśli stan jego kasy 
spadł poniżej zera. 

Opisywana przeze mnie gra 
opiera się na takim samym po- 
myśle, ale bardziej rozbudowa- 
nym. Autor wprowadził takie do- 
datkowe opcje, jak handel nie- 
ruchomościami nagiełdzie, ope- 
racje bankowe (kredyty) oraz możliwość inwestowania w posiadane 
tereny. Oprócz tego w kilku lokacjach można pograć sobie w bardzo 
proste dodatkowe gierki (takie jak jednoręki bandyta, totolotek, strzel- 
nica, czy też obstawianie wyścigów konnych). 

Obsługa w tej grze sprowadza się do klikania na różnego typu 
gadżetach na ekranie, co znakomicie sprawdza się w praktyce. 
Niestety, gra ma też jeden bardzo istotny mankament. Otóż właściwie 
nie widzimy planszy, po której porusza się każdy z zawodników (na 
malutkim ekraniku przedstawione są jedynie najbliższe pola). Istnie- 
ją, co prawda, liczne opcje informacyjne, ale po pierwsze trzeba 
najpierw do nich wejść, a po drugie są one mało przejrzyste. Ogólny 
poziom wykonania, a więc grafika i dźwięk są jak na tego rodzaju grę 
na zadowalającym poziomie, choć wiele elementów niewątpliwie 
mogłoby być poprawionych. 

Program Co do grosza to, podobnie jak jego planszowy odpowie- 
dnik, doskonała gra towarzyska (może w niej brać udział do pięciu 


graczy!), ciekawa zabawa na jesienne i zimowe popołudnia. 
Roman Sadowski 











STREFA CIEMNOŚCI 


Firma BiSoft przysłała nam do testowania swoją najnowszą grę, 
zatytułowaną Strefa ciemności. Pierwsze wrażenie jest bardzo korzy- 
stne, szczególnie w porównaniu z innymi polskimi programami. Wyra- 
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źnie widać, że autorzy dążyli do nadania grze bardziej „zachodniego”, 
profesjonalnego charakteru, co jest, niestety, rzadkością wśród rodzi- 
mych programistów. Bardzo ładne intro z nastrojową muzyką wprowa- 
dza nas w fabułę akcji. Przybywający z odległej galaktyki kosmici z 
zaskoczenia atakują ludzkie kolonie, a następnie przeprowadzają in- 
wazję na samą Ziemię. Jako źródła energii i surowców używają holo- 
wanej przez flotę planety. Jak się okazuje, kluczem do odparcia 
najazdu przybyszy jest właśnie jej zniszczenie. Megaatomówka powin- 
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na być skuteczna, ale najpierw 
trzeba utorować jej drogę. To za- 
danie należy do Ciebie. 

Strefa ciemności to strzelani- 
na, przypominająca nieco takie 
programy, jak: Project X, Z out 
czy R-type. Lecimy którymś z 
trzech wybranych uprzednio po- 
jazdów (nie zauważyłem jednak zbyt dużych różnic pomiędzy nimi, 
poza wyglądem) w prawą stronę ekranu, niszcząc po drodze kolejne 
fale pojazdów wroga. Fajny trik (podobny jak np. w Shadow of the 
Beast, polegający na przesuwaniu z różną prędkością kilku bitplanów) 
sprawia, że gra zyskuje pseudoprzestrzenny charakter, a oprócz tego 
zwiększa się jej dynamika. Grafika jest dość starannie wykonana, choć 
przydałoby się dodać więcej kolorów, atakże poprawić jakość podkła- 
dów (brakuje też animacji obiektów). Nie mam zupełnie zastrzeżeń do 
strony muzycznej, a nawet wię- 
cej, uważam, że jest ona mocną 
stronąStrefy ciemności. Gra była 
testowana naA1200 zFastRAM- 
em i natym komputerze sprawia- 
ła wrażenie zbyt szybko chodzą- 
cej (co oczywiście zwiększa sto- 
pień trudności). Jedyną rzeczą, 
wymagającą według mnie popra- 
wy, jest zbyt mała liczba bonu- 
sów zbieranych podczas gry. 
Spotykane sporadycznie pola si- 
łowe to zdecydowanie za mało, 
przydałoby się wprowadzenie kil- 
ku nowych broni, superbomby itp. 

Roman Sadowski 
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ROADKILL 


Ostatnio raz za razem pojawia- 
ją się gry przeznaczone specjal- 
nie dla A1200. Jedną z bardziej 
ciekawych, a równocześnie mo- 
gących zainteresować gracza 
prawie w każdym wieku, jest 
Roadkill. Są to obłędnie wręcz 
wykonane wyścigi samochodowe, wykorzystujące w pełni specjalne 
możliwości układów AGA w dziedzinie grafiki bitplanowej. W zasa- 
dzie określenie „wyścigi” nie jest najbardziej adekwatne do tego, co 
musimy robić w grze. Nie tyle bowiem chodzi o wyprzedzenie konku- 
rentów, ile o fizyczne wyeliminowanie ich z gry. 

Postaram się teraz wyliczyć w skrócie podstawowe zalety iwadytej 
gry. Zacznijmy od zalet. Po pierwsze bardzo ładna grafika i wprost 
niesamowicie płynne przesuwanie ekranu. Po drugie proste (ale 
wymaga na początku nieco treningu) sterowanie i wprowadzenie 
takich elementów, jak bezwładność samochodu, poślizgi. Po trzecie 
urozmaicone trasy z takimi niespodziankami, jak pola minowe, stano- 
wiska działek i inne. Po czwarte porządnie wykonana muzyka i sam- 
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ple odgrywane w trakcie gry. Po piąte możliwość wyboru kilku typów 
aut, których charakterystyki są bardzo zróżnicowane. 

Porateraz wskazać także kilka niedociągnięć i braków, bez których gra 
ta byłaby jeszcze lepsza. Zacznę od rzeczy najistotniejszych. Najbardziej 
brakowało mi możliwości grania dla dwóch osób jednocześnie. Jeśli nie 
musimy się „dzielić” swoim komputerem z nikim innym, może nie być to 
przeszkodą, ale gdy wpadną aku- © 
rat koledzy, wtedy sprawawygląda | 
już inaczej. Drugą rzeczą, która | 
bardziej mniej zdziwiła niż zdener- 
wowała, jest fakt, że w grze zara- 
biamy pieniądze, ale nie możnanic 
z nimi zrobić - jest to bardzo stre- 
sujące (przydałaby się jakaś prosta 
odmiana sklepu czy czegoś w tym 
rodzaju). 

Gdyby nie wyżej wymienione 
wady, Roadkili miałby szansę 
stać się jednym z najlepszych 
programów w swojej klasie, atak 
„tylko” należy do czołówki. 

Roman Sadowski 














SANTA'$ XMAS GAPER 


Za tym dość intrygującym ty- 
tułem kryje się prawdziwa histo- 
ria życia Świętego Mikołaja. Pa- 
trząc na to, jakie musi on poko- 
nać przeszkody, aby zebrać pre- 
zenty, a następnie dostarczyć 
je wszystkim oczekującym, moż- 
na powiedzieć, że nie jest to 
praca dla mięczaka. Latające 
potworki, duszki, płoty zakoń- 
czone ostrzami, chybotliwe 
kładki i inne tego rodzaju „nie- 
spodzianki” na pewno nie uła- 
twiają życia. Jedyna rada to po- 
ćwiczyć skoki i rzucanie śnież- 
nymi kulami, które na chwilę 
mogą powstrzymać przeciwni- 
ków. 

Gra należy do ulubionego 
przez firmę L.K. Avalon gatunku 
platformówek. Przyzwoita grafi- 


50 





ka i liczne melodyjki (bazujące na różnych kolędach) plus spora 

różnorodność plansz i występujących na nich stworków, sprawiają 
korzystne, choć nie oszałamia- 
jące, wrażenie. Jednym słowem, 
jest to porządnie wykonany pro- 
gram, którego nie odstawia się 
od razu na półkę. 


Roman Sadowski 
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GAMBLER 4/ 
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Dema 2 2130 gr (23 000 2) 
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Gambler 4/95, gramy w najlepsze: 


Magic Carpet - kurs pilotażu wełnianych pojazdów powietrznych 
Little Big Adventure - wielka przygoda małego człowieka 
Dawn Patrol - Herr Richthofen, proszę nie wchodzić 
w celownik... 

Mortal Kombat 2 - ciosy specjalne: przeciwnik je Ci z ręki! 
Eye of Beholder - podsumowanie trylogii i rozwiązanie cz. 1 i 2 


Pod lupę trafiły m. in. Creature Shock (dzieci i kobiety na bok!), 
Proven Guilty (Innocent Until Caught cz. 2) 
oraz Za Żelazną Bramą (polski Doom 3D na Amidze 500!) 
Szachy komputerowe - kto tu właściwie jest mistrzem? 
I ty zostaniesz cyberpunkiem... 


Żywot świętego Cześka - wersja nieocenzurowana 


Konkurs jajeczny: do wygrania Jaguar i inne zwierzaki 
Gambler, Amiga, GADCAM FORUM, ENTER, Młody Technik, NETforum, POkurier, UNIXforum wydaje Ż) LUPUS, sp. z o. o., 00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30, tel. 415121 





To, że programiści z Microprose mają smykałkę do symulatorów, po raz 
kolejny sprawdziło się w praktyce. W rok po pecetowej premierze gry 
Subwar 2050 ukazała się także wersja amigowa. Fanitej kategorii gier nie 
byli ostatnio zbyt rozpieszczani, tym więc większe powinni mieć powody 
do zadowolenia, gdyż opisywany program naprawdę należy do ścisłej 
czołówki. 
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Akcja tej gry rozgrywa się w XXI wieku w przepastnych głębinach, 
jedynym miejscu, gdzie jeszcze pozostały na Ziemi spore złoża surow- 
ców. Rywalizacja o nie przebiega pomiędzy potężnymi korporacjami 
przemysłowymi, zatrudniającymi całe armie najemników. 

Mimo że Subwar 2050 jest w rzeczywistości symulacją łodzi podwod- 
nych, bardziej przypomina symulator samolotu. Zarówno samo porusza- 
nie się w głębinach, jak widok z kabiny i takie wyposażenie, jak HUD, 
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nadają grze charakter bardziej lotniczy niż podmorski. Z drugiej strony 
sonary, torpedy, pojazdy przeciwników i spotykane ciągle wieloryby 
przypominają nam jednak, że jesteśmy na dnie morza. 

Gra składa się z kilku kampanii, misji treningowych i symulowanych 
walk. Oczywiście, żeby na serio rozpocząć zawód najemnika, trzeba 
zacząć odtreningu. Jego pomyślne zakończenie zaowocuje wstąpieniem 
do tajnego stowarzyszenia, a dalej droga jest już otwarta. W każdej 
kampanii musimy przejść kilkanaście misji. Odznaczają się one sporą 





Crystal Dragon 
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Crystal Dragon firmy Black Legendto gra role playing w stylu niemal już 
historycznego Dungeon Mastera. Był to jednocześnie debiut grupy Ma- 
gnetic Fields (głównie znanej jako twórca serii Lotusów) w tworzeniutego 
rodzaju programu. Czy był on udany? Moim zdaniem raczej nie. 

Tak jak w większości tego typu programów akcja rozgrywa się jedynie 
w podziemiach - miejscu, gdzie zły czarownik Azeroth ukrył swój łup — 
tajemniczy i potężny kryształ. Tra- 
dycyjnie już przed rozpoczęciem 
przygody powinieneś wybrać od- 
powiednią ekipę, któradość niety- 
powo jest złożona tylko z dwóch 
osób. Właściwie można skorzystać 
tylko z gotowych postaci (jest ich 


chami, które ewentualnie później 
można zmodyfikować. Interesują- 
cym i pożytecznym pomysłem jest 
natomiast możliwość regulowania 
stopnia trudności gry oraz dość 
oryginalny system czarów. 
Przebieg gry jest bardzo zbliżo- 
ny do kanonów ustalonych już w 
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różnorodnością, począwszy od całkowicie bezkrwawych (zwiadowcze, 
wykradanie wielorybów itd.), a skończywszy na regularnych bitwach 
morskich. W niektórych scenariuszach możemy dowodzić większymi 
zespołami łodzi, wydając podkomendnym proste polecenia. Przed każdą 
misją można konfigurować wyposażenie łodzi, anawetdobierać różne ich 
typy. Podczas walki (na nasze szczęście) pojedyncze uszkodzenia rzadko 
kończą się zniszczeniem całego pojazdu, dodatkowo możemy na bieżąco 
przeprowadzać reperacje (można wyznaczać w tej operacji priorytety). 





Dungeon Masterze. Chodząc po podziemiach, starasz się w nich dotrzeć 
jak najgłębiej. Oczywiście po drodze gromadzisz potrzebne Ci przedmio- 
ty, coraz lepszą broń i czary. Podstawowe dwie przeszkody w tych 
działaniach to mieszkańcy lochów i Twoja własna słabość w odnajdywa- 
niu tajnych przejść, przełączników, używaniu teleportacji, no i odrobiny 
logicznego myślenia przy rozwiązywaniu zagadek, jakie napotkasz na 
swojej drodze. Tu trzeba jednak przyznać, że w porównaniu z innymi 
grami tego typu Crystal Dragon nie jest przesadnie trudny (przynajmniej 
nałatwiejszych poziomach). Nawet do rozwiązania bardziej skomplikowa- 
nych łamigłówek wystarczy odrobina zdrowego rozsądku i doświadczenie 
nabyte w innych grach role playing. Spore ułatwienie stanowi również 
automatycznie rysowana mapa (natrudniejszych poziomach trzeba posłu- 
giwać się odpowiednim czarem). 

O ile sama fabuła jest w miarę ciekawa, choć nie grzeszy oryginalno- 
ścią, o tyle można być rozczarowanym dość miernym poziomem wykona- 
nia gry. Słabiutka grafika w mało urozmaiconej palecie barw, mała liczba 
kolorów, nie najszczególniej narysowane stwory to podstawowe zarzuty. 
Lista tych zarzutów jest dużo dłuższa, że wspomnę jeszcze o ubogich 
efektach dźwiękowych i dość szablonowym algorytmie postępowania 
kierowanych przez komputer stworów. 

GeneralnieCrystal Dragon może nie jest najgorszą grą role playing, ale 
porównując go z tytułami, które ukazały się nawet kilka lat temu, można 
było spodziewać się po nim większej oryginalności i znacznie lepszego 
wykonania. Roman Sadowski 
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Autorzy Subwar 2050 postarali się oddać najważniejsze realia walki 
pod wodą. Kilka typów uzbrojenia, warstwy wody o różnej temperaturze, 
sonary, napełnianie i opróżnianie zbiorników balastowych to tylko część 
z nich. Jednocześnie sama gra jest bardzo przyjemna w obsłudze. Gracz 
po kilku misjach szybko „chwyta” istotę sterowania i zaczyna wykonywać 
resztę czynności automatycznie. W wersji CD jesteśmy ograniczeni do 
posługiwania się joypadem. Ma to oczywiście swoje ograniczenia. Sporą 
część opcji uzyskuje się stosując kombinacje przycisków. Na szczęście 
są one dość logicznie pogrupowane, np. te związane z uzbrojeniem 
zawsze zawierają kombinację czerwonego przycisku z innymi. Jeśli ktoś 
wcześniej widział wersję pecetową tej gry, może być rozczarowany bra- 
kiem możliwości teksturowania dna morskiego i obiektów. No cóż, wtym 
momencie, niestety, wychodzą ograniczenia szybkościowe, bądź co 
bądź włączając ten rodzaj grafiki na PC, musieliśmy mieć w praktyce PC 
486. Na pocieszenie dodam jednak, że w wersji amigowej znacznie 
ulepszono algorytmy dla grafiki wektorowej, co zaowocowało znacznym 
przyśpieszeniem gry. Nawet przy włączeniu maksimum detali płynność w 
grze jest nadal zachowana. Niektóre efekty, takie jak na przykład wybu- 
chy, są naprawcię bardzo widowi- 
skowe. Co do strony muzycznej, to 
można powiedzieć, że gra także 
plasuje się w czołówce. Spora licz- 
ba sampli jako efektów dźwięko- 
wych i bardzo nastrojowa muzyka 
w trakcie gry to się rzadko spotyka 
w symulatorach. Wersja GD od dys- 
kietkowej (tylko A 1200/4000) róż- 
ni się niewiele. Dodanie kilku ani- 
macji (krótka na wstępie i kilka pod- 
czas gry) to trochę za mało jak na 
możliwości CD-ROM-u. Tak czy 
inaczej, Subwar 2050 jest jednak 
pozycją wartą pieniędzy, jakietrze- | 
ba na nią wydać. 


SUBWAR 2050 
[IC 











Roman Sadowski 





BURNTIME 


Burntime to dość specyficzna 
mieszanka gry strategicznej, role 
playing i tradycyjnej przygodów- 
ki. Jej akcja rozgrywa się w przy- 
szłości po katastrofie nuklearnej. 
Jak łatwo się domyślić, świat ten 
nie należy do najpiękniejszych. 
Pełno w nim mutantów, stref o 
wzmożonej radioaktywności. 
Głównym celem każdego czło- 
wieka staje się po prostu zdoby- 
wanie żywności i unikanie wielu 
czyhających na niego zagrożeń. 
Upadła nauka, ludność zatraciła 
większość zdobyczy cywilizacji, 
zanikły normy moralne i społecz- 
ne. Twoim zadaniem jest podbi- | 
cie krainy, a właściwie połącze- 
nie rozproszonych siedzib ludzkich w jeden organizm. Będziesz 
musiał nie tylko założyć bazy we wszystkich tych miejscach, ale 
również dbać o odpowiednie zaopatrzenie swoich ludzi, ato może Ci 
sprawić wiele kłopotów. 

Przemieszczając się z miejsca 
na miejsce będziesz mógł stop- i 
niowo werbować ludzi o różnych <fET" "SM Harzenary 
profesjach (żołnierzy, techni- > | Mze 
ków, lekarzy), zbierać porozrzu- 
cane części ekwipunku, zdoby- 
wać informacje i zakładać bazy 
wypadowe. Część lokacji - mia- 
sta, to miejsca, gdzie istnieją 
pewne ślady cywilizacji - lekarz 
(wygląda jak rzeźnik), sklep czy 
restauracja (to chyba zdecydo- 
wanie za wielkie słowo jak na 
coś takiego). Wszystkie opera- 
cje handlowe odbywają się na 
drodze wymiany; pieniądz nie 
istnieje. Czasami wśrod ruin uda 
Ci się znależć coś cennego, są to jednak wyjątki, gdyż zazwyczaj te 
znaleziska to jakieś śrubki, kable, uszkodzone części urządzeń. 
Dopiero mając w obozie technika, możesz próbować złożyć z nich 
coś naprawdę pożytecznego. 

Podstawowym zmartwieniem (zwłaszcza na początku) jest wyży- 
wienie wszystkich podległych Ci ludzi. Każda lokacja może dostar- 
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czyć tylko niewielkich porcji wody i pożywienia (węże, szczury, 
robale i takie tam). Jeśli zdołasz zbudować na przykład pułapki na 
szczury, Twoje szanse wzrosną. 

Większa część z zamieszkują- 
| cych tę krainę ludzi jest najzu- 
pełniej obojętna wobec Twoich 
poczynań. Zawsze jednak znaj- 
dziesz takich, z którymi można 
porozmawiać, wymienić różne 
rzeczy, niektórych można nawet 
zwerbować. Uważaj jednak na 
grasujące wszędzie dzikie psy i 
mutantów, oni nie żywią przyja- 
znych uczuć dla nikogo. Pamię- 
taj, masz także konkurentów w 
postaci graczy sterowanych 
przez komputer - oni mają cel 
identyczny z Twoim (w grze mogą 
uczestniczyć dwie osoby!). 

Burntime nie odznacza się su- 
perwykonaniem, można także 
mieć zastrzeżenia do kilku pomysłów i rozwiązań w grze. Grafika, nawet 
w wersji AGA, nie jest rewelacyjna, zwłaszcza rozczarowują małe posta- 
cie i ich fatalna animacja. W sytuacjach krytycznych (głównie w trakcie 
walki) posługiwanie się niektórymi opcjami nie jest wygodne i zabiera 
stanowczo zbyt wiele czasu. Mimo gruntownego przejrzenia instrukcji 
nie udało mi się znaleźć sposobu na zmuszenie podległych mi ludzi do 
automatycznego korzystania z zapasów, jakie znalazły się pod ich pie- 
czą. Rezultat - niektórzy z nich umierali z głodu, mimo że znajdowali się 
w bazie, w której składowałem całe sterty żywności. Nawet w prostej, 
jakby się wydawało, sprawie, jaką jest przełożenie gry z wersji niemiec- 
kiej (ta została wydana wcześniej) 
na angielską, nie obyło się bez BURNTIME 
wpadki. Owszem, przetłumaczo- R 
no wszystkie teksty, ale już grafi- Max Design 


ka, w której były niemieckie na- KZ . LE 
zwy (na przykład pojawiające się Grafika - jaj e 
nad każdą postacią dymki ze lowięk [M al 
skrótem nazwy profesji, jaką się Dźwięk 4 : 





ona trudni), pozostały nie zmie- 
nione. Tego typu drobnych niedo- 


ciągnięć jest więcej. 
Szkoda, że tak ciekawy i ory- 
ginalny pomysł „utonął” w gą- Brutalność 


szczu niewielkich, ale denerwu- 


jących gracza, potknięć. ) NE | 
Roman Sadowski E = 
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wszystkie gry, wydawane przez 








DEATH OR GLORY 


Produkty Software 2000 są na 
rynku polskim niezbyt znane, a 
szkoda. Główną przyczyną jest, 
jak sądzę, fakt, że właściwie 


tę firmę, są w języku niemiec- 
kim. Czyżby chciano się ograni- 
czyć do rynku niemieckiego? 
Moim zdaniem jest to błędna 
polityka, bo wiele oferowanych przez Software 2000 gier to produkty 
bardzo wysokiej jakości. 

Jednym z ostatnich programów powstałych w tej firmie jest gra 








(a dokładniej poziomu agresywności) dla podległych nam żołnierzy 
to najistotniejsze różnice. 

Tak jak w klasycznym programie strategicznym, także i wDeath or 
Glory uwzględniono wpływ terenu na walkę, jak i na poruszanie się, 
siły każdej ze stron, a także to, która strona jest atakująca, a która się 
broni. W grze jest niezwykle istotne poprawne planowanie ruchów, 
stosowanie właściwego ustawienia, jak również perspektywiczne 
myślenie. Trzeba wybiegać myślami w przyszłość pamiętając, że 
oddział osłabiony wykonanym atakiem to doskonały obiekt kontry ze 
strony przeciwnika. Ze względu na to, że wszystkie ruchy wykonuje 
się po liniach prostych (nigdy na skos), łatwiej jest stworzyć obronny 
szyk, w którym nasi żołnierze nie będą narażeni na atak z wielu 
kierunków. Najbardziej skuteczną taktyką okazuje się likwidowanie 
wrogich przywódców. Bez nich znajdujący się pod ich rozkazami 
wojownicy przestają wykazywać agresywne zamiary i mogą być suk- 


strategiczna Death or Glory. Jej akcja została umiejscowiona w ! cesywnie, w dowolnym czasie, likwidowani. Kłopot w tym, że każdy 


świecie fantasy, pełnym magów, 
najdziwniejszych stworów i po- 
tężnych artefaktów. Co ciekaw- 
sze, jest ona fabularyzowana, a 
to wyjątek w tego rodzaju pro- 
gramach. Kolejne misje są wyra- 
żnie powiązane w logiczną ca- 
łość z historią księcia Ravena, 
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próbującego odzyskać prawnie 


należny mu tron. 

Tak jak w klasycznych grach 
role-playing główny bohater, 
książę Raven, stopniowo zbiera 
członków ekipy o różnych profesjach. Każda postać ma indywidualny 
wskażnik poziomu doświadczenia, siły obrony i ataku, a także mocy 
magicznej, a co za tym idzie, i kilka czarów. Te elementy charaktery- 
styczne dla gier role-playing 
wkomponowano w potężny sy- 
stem strategiczny. 

Zdobyte na wrogach złoto słu- 
ży do wynajmowania specyficz- 
nych dla każdej postaci żołnie- 
rzy. Początkowo ich wybór jest 
skromny, ale po zdobyciu wyż- 
szego poziomu trudności mamy 
nawet trzy typy najemników dla 
każdego bohatera. Do tego do- 
chodzi możliwość podwyższania zdolności dowódców przez przy- 
dzielanie im znajdowanej broni i przedmiotów magicznych. 

Scenariusze misji początkowo są proste i polegają, na przykład, 
na zabiciu wrogiego przywódcy. Wkrótce jednak zadania stawiane 
przed graczem się komplikują. Odbijanie uwięzionych jeńców, 
przedostanie się do określonego punktu czy zdobywanie warownego 
grodu to tylko część przykładów. W późniejszych etapach gracz musi 
się nauczyć nie tylko zachowywać przy życiu swoich bohaterów, ale 
także wykonywać zadania w odpowiednim czasie. Oprócz sił nieprzy- 
jaciela napotkać można również armie neutralne, które jednakowo 
wrogo odnoszą się do obu stron. 

Gra przebiega w kolejnych turach. Rozkazy dla zwykłych żołnierzy 
są bardzo uproszczone - walka, marsz i odpoczynek. Znacznie 
większą liczbą komend dysponują dowódcy. Posługiwanie się ma- 
gią, leczenie siebie i podległych nam oddziałów czy ustalanie taktyki 
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wódz jest bardzo wymagający 
| (dostaniemy za niego jednak 
| znacznie więcej punktów do- 





świadczenia niż za przeciętnego 
żołdaka). 

Jeszcze jednym bardzo orygi- 
nalnym pomysłem są rozmowy 
pomiędzy dowódcami, zarówno 
| ztej samej strony, jak iz wrogich 
| obozów. W tym miejscu bardzo 
'" przydaje się znajomość niemiec- 
| kiego, gdyż dialogi te zawierają 

wiele pożytecznych informacji. 

Jak na grę strategiczną poziom jakości grafiki i dźwięku jest 
dość wysoki. Co prawda przedstawienie starcia oddziałów może 
wydać się niektórym mało ciekawe (widzimy biegnących ku sobie 
wojowników, później krótka walka i ci, którzy przeżyli, wracają na 
swoje pozycje), ale jest ono zarazem bardzo funkcjonalne. Do 
pozostałej części grafiki (mapy, sprite'y przedstawiające oddziały 
itd.) nie mam absolutnie żadnych zastrzeżeń. W jeszcze cieplej- 
szych stowach można się wyrazić o stronie dźwiękowej. Wspania- 
ła muzyka autorstwa Chrisa Korte tworzy niesamowity nastrój w 
grze. Obsługa w Death or Glory odbywająca się za pomocą joy- 
sticka lub klawiatury jest bardzo funkcjonalna i doskonale spraw- 
dza się w praktyce. 

Standardowa wersja gry (7 dysków!) zawiera kilkanaście misji i, 
niestety, nie da się jej zainstalo- 
wać na twardym dysku. Można 
jednak zakupić w firmie (koszt 6 
DM) dyskietkę instalacyjną, atak- | 
że dyski z dodatkowymi pozio- | (mp 
mami. | u Li 

Uważam, że mimo pewnej ba- | e 
riery językowej (jednak angielski ! U 
jestzdecydowanie popularniejszy RZ i Taf wg) 
od niemieckiego), Death or Glory Ród, ( 
może spodobać się wielu gra- j 
czom, zwłaszcza że pozycje z ga- 
tunku gier strategicznych, a zwła- 
szcza fantasy, dla Amigi nie poja- 
wiały się ostatnio zbyt często. 

Roman Sadowski 
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ZAKLĘTA WYSPA 


„Pewnego razu żył sobie do- 
bry król i takaż królowa. Jak to w 
bajkach bywa, mieli piękną cór- 
kę, którą porwał zły czarnoksięż- 
nik. Do kompletu brakuje je- 
szcze pięknego rycerza, który 
porwaną ma uwolnić, po to tyl- 
ko, aby się z nią ożenić. Biedny, 
nie wie, co go czeka. Nie chodzi 
już oczywiście o ciężkie próby, 
tylko o to, co nastąpi po ich zwy- 
cięskim przejściu." 

Tak zaczyna się najnowsza gra 
przygotowana przez lllusion, a 
rozprowadzana przez TSS. Ry- 
cerzem oczywiście jesteś Ty. I 
na tym wszelkie banały się koń- 
czą. W odróżnieniu bowiem od 
innych gier tego typu nie ma- 
chasz bezmyślnie joystickiem. 
Po to, aby pokonać przeszkody, 
powinieneś przejść przez wszy- 
stkie z trzydziestu zagadek lo- 
gicznych - osobnych gier. 

Zagadki i gry logiczne, na ja- 
kie możesz trafić po drodze do 
księżniczki, są bardzo znane — 


$ 


puzzle, master mind, labirynt, 

konik szachowy, odmiany gier 

„concentration”, „tetris”, rebus 

matematyczny, „za dużo - za 

mało”, „pary”, bardzo interesu- 
jące „pod obstrzałem”, czyli coś 
jakby odwrotność gry w sapera, 
domino, szyfrowanie, odmiana 

„piętnastki”, średnio znane - 

przekładaniec, sąsiedztwo, 

gwiazda, halma, przesuwanka, a 
| nawet mało znane - kości, tyle 
że... odbite w lustrze, „hetmany”, przegródki, waga oraz kilka in- 
nych. Niektóre jest bardzo łatwo przebyć, a z innymi nielicho się 
trzeba namęczyć. Duża różnorodność łamigłówek podnosi atrakcyj- 
ność Zaklętej wyspy. Oprócz układanek czy przesuwanek znajdzie- 
my tu gry sprawdzające zdolność rozpoznawania barw czy umiejętno- 
ści w zakresie arytmetyki. Niektóre z „zagadek” zahaczają nawet o 
testy na inteligencję Eysencka czy zagadki z Lilavati. 

Całość zajmuje cztery dyskietki, co oczywiście połączone jest z 
ich wymianą w trakcie gry, dobrze, że niezbyt często. Na szczęście 
grę da się zainstalować na twar- 
dym dysku korzystając ze stan- 
dardowego instalera. Zakięża 
wyspa zajmuje ok. 3,1 MB po 
zainstalowaniu. 

| 
| 
| 





Teraz pora na ocenę. Pomysł 
- doskonały i dobrze zrealizo- 
wany (poza zakończeniem), gra- 
fika - niezła kolorystyka zapew- 
ne przyciągnie wzrok dzieci i nie 
tylko (EHB!), muzyka - dużo lep- 
sza niż w ostatnich produkcjach TSS. Zagadki są znane. 

ATRAKCYJNOŚC - tu być może będę nieco subiektywny. Czytelni- 
cy Magazynu AMIGA wiedzą bowiem, że nie cierpię strzelaninek i 
milej spoglądam na gry, w których trzeba pogłówkować. Na plus 
Autorom należy zapisać ponadto, że nie skopiowali żywcem znanych 
gier, a starali się je w jakiś sposób odmienić. A zatem (to uwaga dla 
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| wo wymagać więcej niż od firmy 








| seryinie zdobywa nagrody wkon- 
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wyjadaczy) — granie na pamięć i korzystanie ze sprawdzonych metod 
nie tu nie da. 

DLA NERWUSÓW - wprawdzie każdą zagadkę należy rozwiązać 
do końca, aby przejść dalej, niemniej w dowolnym momencie można 
z niej wyjść. Można także nagrać dotychczasowy stan gry i wznowić 
ją po uspokojeniu się, a także potrenować przed każdą misją. 

Nie podobają mi się zauważo- 
ne przeze mnie błędy językowe, 
zwłaszcza te w intrze, typu „ro- 
dzice postanowili zaślubić swą 
córkę” czy „nie spodobał się ani 
królowi, a już w zupełności księż- 
niczce”, oraz nieco mniej w sa- 
mej grze (typu „objekt”). 

Zaklęta wyspa może zapewnić 
miłą zabawę. Szkoda tylko, że 
Autorzy (Dariusz Nierada i Adam 
Durokwspomagani pomysłami przez Stanisława Zielosko) nie stworzy- 
li możliwości gry dwóm osobom jednocześnie. Przecież przy prostych 
grach logicznych nie było to takie trudne do wykonania, a rywalizacja 
o rękę pięknej księżniczki wprowadziłaby dodatkowe emocje do gry. 

Ocena końcowa może wydawać się po taaaakim opisie zbyt niska. 
Spowodowane jest to jednak | ACK 
dwoma czynnikami: po pierwsze Ę ZAKLET/ I: 
suwerenny władca Amiga Play PFZ Spark or 
Grafika 





zapowiedział zaostrzenie kryte- 
rióww stosunku do gier polskich, 
po drugie zaś od firmy TSS, która 





kursie „Produkt Roku”, mamy pra- 


typu „garaż”. Cóż - noblesse 
oblige, i mam nadzieję, że Auto- 
rzy nie wezmą mi tego za złe. Ta 
gra naprawdę mi się podoba. 
Sądzę, że spodoba się także 
Wam. 








Marek Pampuch | 
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- CHUCK ROCK II 


Czy pamiętacie poprzednią część tej gry pod tytułemChuck Rock? 
Tym razem w niebezpieczeństwie jest nie żona Chucka, ale on sam. 
Porwany przez bandziorów zawistnego konkurenta, może liczyć jedy- 
nie na pomoc swojego syna. No tak, ale młoda latorośl Chucka to 
jeszcze niemowlę. Czy podoła tak trudnemu zadaniu? 





Szczegóły tej intrygującej historii znajdziesz w bardzo zabawnym 
intrze, przypominającym krótki film animowany. Uśmiechy wywołał on 
nawet na twarzach zazwyczaj niezwykle powściągliwych w wyrażaniu 
swych uczuć „panów redaktorów”. Podobnie jak w pierwszej części 
gry, jej akcja jest umiejscowiona w epoce jaskiniowej, gdzie podsta- 
wowym argumentem w dyskusji jest cios maczugą w głowę. Syn Chu- 
cka, mimo cokolwiek młodocianego wyglądu, wcale nie różni się od 
dorosłych, niezwykle sprawnie posługując się pałką większą od niego 
samego. Jednak ponieważ niezupełnie zerwał ze słabostkami wieku 
niemowlęcego, energię regeneruje, pijąc mleko ze znajdywanych tui 
ówdzie butelek, a dodatkowe punkty zyskuje kolekcjonując słodycze. 
Żeby życie biednego niemowlaka ździebko uprzykrzyć, liczni mie- 





szkańcy tego świata nie są zbyt przyjażnie do niego nastawieni. Różni 
jaskiniowcy, potworki i zwierzęta, a co gorsza przerośnięte dinozaury 
wyraźnie mają na niego chrapkę. Jakby tego było mało, syn Chucka 
musi jeszcze uważać na liczne pułapki: spadające głazy, kolce itp. Od 
czasu do czasu zdarzy mu się podróżować na grzbiecie schwytanego 
dinozaura, ale zazwyczaj będzie zmuszony korzystać z własnych nóg. 
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A droga, która go czeka, jest długa. Zanim uwolni ojca, musi przemie- 
rzyć wiele krain, z których każda stanowi jeden poziom w grze (ten z 
kolei składa się z podetapów). 

To, co trzeba od razu przyznać autorom, to ogromna rozmaitość 
przemierzanych przez naszego bohatera światów. W każdym z nich 
spotyka się nie tylko różnorodnych mieszkańców, ale i bardzo wymy- 
ślne „atrakcje”, z których najbardziej popularne to: kilka rodzajów 
skoczni, kołyszące się liny, czy też mosty, będące w gruncie rzeczy 
językami jaszczurek (hmm...). Dodatkowym bonusem dla każdego 
gracza jest możliwość posłuchania kilkunastu melodyjek z kompak- 
tu, zmieniających się w miarę przechodzenia do kolejnych pozio- 
mów. Grafika może nie jest rewelacyjna (zwłaszcza chodzi o nieco 
niewłaściwy dobór palety, co czasami daje trochę za ponury efekt na 
ekranie), ale niektóre jej braki są skutecznie rekompensowane przez 
sporą różnorodność, a przede wszystkim przez królującą nad cało- 
ścią sporą dawkę humoru. 

Sterowanie za pomocą joypada jest całkiem wygodne i nawet 
początkującym graczom nie po- , 
winno sprawiać kłopotów. 

Niewątpliwie gra jest przezna- 
czona dla młodszych graczy, ale 
nie pogardzą nią również doro- | 
śli. Spore atuty w postaci niezłej 
muzyki i tylko trochę słabszej | EEE 
grafiki, a zwłaszcza zastosowa- _ Dźwięk h 
nie wielu pomysłów uatrakcyjnia- | 
jących przebieg gry, stawiają | 
program Chuck Rock Il w czo- 
łówce gier platformowo-zręczno- 
ściowych. 

Grę przekazała nam do testo- 
wania firma Eureka. 

Roman Sadowski 


CHUCK ROCK Il 


Core Design 
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CHEATY Z SATELITY 


BANSHEE 

Żeby uzyskać nieśmiertelność, napisz na tytułowym ekranie 
FLEV17 i naciśnij [Return]. 

MORTAL KOMBAT II 

Wejdź do menu OPTIONS i wpisz (wolno!) słowo ZEDWEB. Na 
ekranie powinna się pokazać dodatkowa pozycja DIAGNOSTICS. 
W niej znajdziesz kilka opcji, w tym nieśmiertelność, możliwość 
walki z wybranym przeciwnikiem itd. 

Jeśli masz tyle cierpliwości, by stoczyć z innym graczem (nie 
z komputerem) 25 walk z rzędu, za każdym razem wygrywając, 
wówczas w grze pojawi się nowy wojownik - Noob Saibot. 

CHAOS ENGINE 

Kody do kolejnych światów z nieograniczoną ilością gotówki. 

Świat drugi: GWVCH5DMS74N 

Świat trzeci: V35076X6S7WH 

Świat czwarty: 6BUCDXU25S7V2 

THE SETTLERS 

Wpisz jako kod słowo PASSIVE - będziesz mógł wówczas 
rozpocząć grę od dowolnego poziomu. 

BUMP'N'BURN 

Żeby uzyskać dużo pieniędzy, musisz postępować następują- 
co. Zamiast wybrać opcję START GAME, wybierz EXIT. Kiedy na 
ekranie pojawi się flaga, wpisz: ZXR75OR (lub 2XR7507). Jeśli 
wszystko jest w poradku, ekran powinien błysnąć. 

ISHAR III 

Istnieje w tej grze sposób natychmiastowego regenerowania 
sił wszystkich członków drużyny. W tym celu musisz umieścić 
kursor myszy na lewej krawędzi ekranu, jednocześnie naciskać 
[Alt], [Control] i [V], a na koniec nacisnąć lewy przycisk myszy. 
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Renegade 


CHAOS ENGINE 2 


Chaos Engine napisana przez Bitmap Brothers, tej gry chyba 
nikomu nie trzeba zachwalać. W nowej wersji, oznaczonej dwójką, 
znajdziemy sporo nowych pomysłów. Podstawowe różnice to: 
podróżowanie w czasie przez różne historyczne epoki(średniowiecz- 
ną Japonię, świat Azteków czy odległą przyszłość), możliwość gry 
dla dwóch osób na oddzielnych ekranach (wówczas gra staje się 
podobna swym charakterem do Spy vs Spy) oraz wiele innych. 
Według zapewnień autorów gra ma także pewne cechy 3D. Bardziej 
szczegółowych informacji o tym programie jeszcze brak, nie została 
też jeszcze ustalona dokładna data jego wydania. [rs] 





Acid 
SKIDMARKS 2 


Jeśli ktoś lubił pograć sobie w dobre wyścigi samochodowe, a poza 
tym widział już grę Skidmarks, to zainteresuje go fakt, że powstała już 
druga część tej gry. W porównaniu do poprzedniczki zwiększono liczb 
tras (teraz jest ich 24), dużo większy jest także wybór samochodów, 
wśród których są nawet krowy na kółkach. Przeciwnicy sterowani 
przez komputer mają wiĘkszą inteligencję, grafika także została nieco 
podrasowana, co podobno najlepiej będzie widać na AGA-owych 
Amigach. Jedną z przewag, jakie ma mieć A1200, będą różne opcje 
wyświetlania, w tym i w high-res, oraz możliwość zlinkowania dwóch 
komputerów i grania po tzw. kablu. [rs] 





Impressions 


FRONT LINES 


Szykuje się kolejna ciekawa gra strategiczna z firmy Impressions. 
Na pierwszy rzut oka przypomina ona cykl Battle Isle, ale są to 
podobno tylko pozory. Akcja Front Lines rozgrywa się w niedalekiej 
przyszłości, na różnych kontynentach, według uromaiconych scena- 








riuszy. Za sprawą wbudowanego edytora nie jesteśmy ograniczeni 
tylko do gotowych misji, ale możemy tworzyć swoje własne. Ładna 
grafika z dużą liczbą animacji oraz położenie nacisku na urealnienie 
rozgrywanych konfliktów i dodanie wielu takich elementów, jak mo- 
rale, zaopatrzenie, zdolności dowódców, a także wprowadzenie du- 
żej liczby różnego rodzaju sprzętu bojowego powinno zapewnić tej 
grze sporą popularność. Gra ukaże się w wersji AGA i prawdopodob- 
nie także ECS. [rs] 


Seki 
T.B.E. 


Czy nowe wyścigi T.B.E. (czyli The Big End) będą w stanie 
przebić się przez całą plejadę gier tego typu, jaka ostanio została 
wydana? Mają spore szanse, a to za Sprawą kilku oryginalnych 
pomysłów. Gra ma mieć charakter głównie zręcznościowy, ale przy 
okazji nie zrezygnowano z dużego realizmu. Prawdziwe trasy, sa- 
mochody, teamy, tankowanie, wypadki i wiele innych elementów 
zostało uwzględnionych w tym programie. Zwraca uwagę ładna 
(częściowo bitmapowa, częściowo wektorowa) grafika i takie atrak- 
cje, jak jazda przez mosty, tunele lub w zatłoczonym mieście. 
Program już wkrótce powinien się pojawić się wersji dla A1200 i 
CD32 (ze zdigitalizowaną mową komentującą na bieżąco przebieg 
wyścigu). Właściciele pozostałych Amig będą musieli się uzbroić w 
trochę więcej cierpliwości. [rs] 
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INFERIOR 


Dla wszystkich miłośników kosmicznych strzelanin w stylu A-type, 
Z-out czy Disposable Hero firma EGO przygotowała miłą niespo- 
dziankę. Jej najnowsza gra/nferior, nawiązując do najlepszych wzo- 





rów, nie tylko cechuje się dobrą grafiką, technicznymi fajerwerkami, 
ale także wprowadza kilka ciekawych rozwiązań. Ładne intro z rende- 
rowaną grafiką (poddaną specyficznemu efektowi niekiedy spotyka- 
nemu w demach) wprowadza nas w nastrój programu. Oryginalne 
pomysły to przede wszystkim możliwość niezależnego dobierania 
parametrów każdego ze statków, jak również dość pomysłowy spo- 
sób zdobywania kolejnych „upgrade'ów”. 

Od strony graficznej grata prezentuje się równie efektownie. Wyróż- 
nia się pod tym względem wśród polskich programów tego rodzaju. 
Nie tylko chodzi zresztą o renderowane, animowane obiekty, ale 








przede wszystkim o zaawansowa- 
ne metody programowania, które 
pozwoliły uzyskać efekty widzia- 
ne do tej pory jedynie w tak zna- 
nych grach, jak cykl Shadow of 
the Beast i kilku innych. 
Niestety, przy całej pracy, jaką 
autorzy włożyli w stworzenie /n- 
feriora, zabrakło im chyba czasu 
na lepsze jego przetestowanie. 
Rezultat - poziom trudności w 
nim jest, mówiąc najoględniej, 
nieco za wysoki, oczywiście nie 
pozostaje to bez wpływu nakoń- | FEE 
cową ocenę samej gry. OGOLNIE 


Roman Sadowski | 
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KULMAN 


Gra Kulman to kolejna wersja popularnego Packmana. Zadaniem 
gracza jest zbieranie porozrzucanych po labiryncie owoców i unikanie 
grasujących w nim potworów. W stosunku do pierwozwzoru autorzy 
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| wprowadzili właściwie jedną istotną różnicę - znacznie zwiększono 

| obszar gry. Zalety Ku/mana to dość przyjemna muzyka i duża liczba 
plansz (co pewien czas dostajemy kody umożliwiające rozpoczęcie 
gry od określonego momentu). Podstawowym minusem jest słaba 
grafika, zarówno jeśli chodzi o jakość podkładów (prosta tęcza wyko- 
nana na Copperze), jak i sprite ów postaci. Do tego dochodzi fatalne 
przesuwanie ekranu, rzadko spo- 
tykane w grach amigowych. 

| W sumie gra ciekawa tylko dla 
osób lubiących różnego rodzaju 
packmany, których nie odstra- 
sza mierny poziom wykonania 


programu. 
Roman Sadowski 
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THE GLUE 


Nareszcie! Tym jednym sło- 
wem można określić moje uczu- 
cia, po włączeniu The Clue. Do 
tej pory dziesiątki razy uwalnia- 
łem porwane księżniczki, rato- 
wałem Ziemię przed zagładą i 
wykonywałem mnóstwo innych 
pożytecznych czynności. Przy- 
szła więc pora, by przeistoczyć się w jakiś „czarny charakter”. 

Jakość produktu można było poznać już po opakowaniu i instruk- 
cji. W „manualu” zawarte są wszystkie informacje, pomocne w grze. 
Są tam dane o sprzęcie i najważniejszych budynkach, a także kom- 
pletna instrukcja obsługi gry. Niestety, jako że The Clue nie jest 
(jeszcze) rozprowadzana przez żadnego polskiego dystrybutora, in- 
strukcja jest w języku angielskim. 

Wracając do gry - charakteryzuje ją przede wszystkim obfitość 
miejsc i postaci. Tych ostatnich jest ponoć sześćdziesiąt! Ja pod- 
czas gry spotkałem „zaledwie” około trzydziestu, ale i to wystarcza, 
by stracić wśród nich rozeznanie. Te różnice w liczbach wynikają 
zapewne z tego, że rzadko odwiedzałem miejsca, w których można 
ludzi poznać. Nie ułatwia sprawy fakt, że każdego osobnika charak- 
teryzuje kilka czynników. Podobnie budynki i samochody - zarówno 
jednych, jak i drugich jest około dwudziestu. Daje to naprawdę 
szeroki wybór. 

Średnio ciekawa, ale za to czytelna, grafika to kolejny plus gry. 
Niestety, brakuje choć odrobiny ruchu. Owszem, obrazki niektórych 
postaci i obiektów są częściowo animowane, lecz jest to raczej 
żałosny widok. 

Najwyższa pora wspomnieć o fabule. W niej zawiera się cała 
atrakcyjność gry. Z intra dowiadujemy się, że główny bohater - Matt 
Stuvysunt - zginął w wypadku. Już jako nieboszczyk zaczyna opowia- 
dać historię swojego, bardzo niezwykłego i pełnego przygód, życia. 
Wcielasz się w jego postać. 





Rzecz zaczyna się w latach pięćdziesiątych, w Londynie. Jako 
młody emigrant przybywasz do tego wielkiego miasta, by zostać.. 
włamywaczem! Tak jest. Nie żadnym sklepikarzem, lekarzem czy 
zamiataczem ulic, lecz właśnie włamywaczem. Co gorsza, jest to 
chyba przypadłość dziedziczna, gdyż już ładnych kilkanaście lat 
temu dowiedziałeś się, iż tym samym zajmował się Twój ojciec. 
Obecnie głównym celem w Twoim życiu jest zdobycie brytyjskich 
klejnotów koronnych, doskonale strzeżonych w Tower of London. 

Stoisz więc na Stacji Wiktoria i zastanawiasz się, co robić dalej. Po 
krótkim namyśle przywołujesz taksówkę. Ha, to się nazywa mieć fart 
- okazuje się, że wygrałeś abonament na darmowe przejazdy przez 
cały rok. Każesz teraz taksówkarzowi zawieźć się na Westling Street. 
Tam mieści się posterunek policji, na którym możesz złożyć meldu- 
nek o kradzieży. Porucznik Gludo jest tak szczodry (albo tak głupi), 
że darowuje Ci kilka funtów, abyś nie umarł z głodu. Kradniesz mu w 
zamian odznakę. 

Wychodzisz z komisariatu i je- 
dziesz taksówką na Holland 
Street. Możesz teraz zawitać do 
całodobowego pubu. Na pewno 
uda się nawiązać kilka znajomo- 
ści na dobry początek. Następ- 
nie wstępujesz do hotelu, mie- 
szczącego się przy tej samej uli- 
cy. Po co marnować pieniądze 
na pokój? Wystarczy podać fat- 
szywe nazwisko i problem z gło- 
wy, a pieniążki pozostają w kie- 
szeni. Jeden telefon do ukochanej mamusi i już jesteś umówiony z 
dawnym znajomym Twojego ojca, panem Briggsem, który ma Ci 
wskazać obiekt pierwszego napadu. 

Zatrzymam teraz omawianie wydarzeń i przedstawię krótką instruk- 
cję na temat „Jak się skutecznie włamywać?”. Pierwszą czynnością, 
jaką należy wykonać, jest DOKŁADNE zbadanie obiektu. W tym celu 
trzeba podjechać pod wybrany budynek i użyć opcji INVESTIGATE. 
Będziesz obserwował, co się tam dzieje, a jednocześnie będzie rósł 








ALIEN BREED/TOWER ASSAULT 


Na spokojnej planecie Azarin 
pojawiła się Obca Rasa, której | 
protoplasta wykluł się z jaja, po- 
zostawionego niegdyś przez ba- | 
wiących tam przejazdem kosmi- 
tów. Spokój naukowców i górni- 
ków, wydobywających tak po- 
trzebny w produkcji statków ko- 
smiczny telur, został zakłócony 
przez klonujące się szybciej niż 
pecety kreatury. Ponieważ mie- 
szkańcy planety nie byli na to przygotowani - 





poproszono o pomoc 
centrum dowodzenia na kosmicznym krążowniku Herona. Na pomoc 
wysłano dziesięciu najlepszych. Niestety, awaria systemu obrony 


pkosm (przeciwkosmicznej) spo- 
wodowała, że doleciał tylko je- 
den statek. Twój. Masz za zada- 
| nie uwolnić planetę od panoszą- 
| cych się na niej kreatur. W tym 
celu trzeba unieszkodliwić za- 


wą potworów. A dostać się tam 
nie będzie wcale łatwo. 

Zanim jednak zaczniemy się 
emocjonować grą, czeka nas 





mieszkującą Wielką wieżę królo- | 


najdłuższe w historii Amigi intro zajmujące 341 MB na kompakcie i 
trwające 7 minut i 42 sekundy. Intro to jest doskonałym przykładem 
połączenia filmu z grafiką 3D. Mimo że zajmuje jedynie ćwiartkę 
ekranu, ogląda się je z zapartym tchem (a znam wypadki, gdy po 
zakończeniu intra użytkownicy resetowali konsolę i oglądali intro 
jeszcze raz - nie zdradzając wcale ochoty do zajęcia się grą. Po 
pomyślnym przejściu całej gry czeka nas jeszcze „outro” (czyli filmik 
końcowy). Nie jest on jednak tak długi („tylko” 35 MB) i tak ciekawy 
jak opisywane intro. 

Do gry dołączona jest wielojęzyczna (brak polskiej) instrukcja 
dokładnie opisująca sposób posługiwania się joypadem i znaczenie 
poszczególnych gadżetów w grze. 

Miłośników nieskomplikowanych strzelaninek spotka jeszcze jedna 
atrakcja. Na kompakcie, oprócz tytułowej gry znajdą jeszcze jedną z 
tego samego cyklu - Alien Breed II - The Horror Continues. Po raz 


kolejny okazuje się jednak, że produkcja seryjna jest nieco gorsza od 
oryginału (innego zdania jest tylko mój kolega specjalizujący się w 
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100%. Wtedy możesz wejść do 





współczynnik wiedzy o danym 
obiekcie (Accuracy). Zalecane 
jest, by osiągnął on wartość 


środka i sprawdzić, co nadaje 
się do zabrania, jakie są prze- 
szkody itd. 

Krok drugi to kompletowanie 
sprzętu. Ponieważ masz dokład- 
ne informacje o celu ataku, nie 
powinno być z tym problemu. 
Najbardziej uniwersalnym narzędziem jest łom (iemmy), który nie 


wymaga żadnych specjalnych zdolności, a przy tym nie robi wielkie- 


go hałasu. W miarę zdobywania nowych umiejętności należy naby- 


wać bardziej wyrafinowany sprzęt. Wszystkich zakupów możesz do- 


konać w sklepie z narzędziami na Westling Street. w ramach uzupeł- 
niania sprzętu należy także postarać się o pojazd przeznaczony do 


ucieczki. Nabywać i sprzedawać, a także naprawiać. samochody 


należy w firmie Cars 8 Vans. 

Kolejna czynność to dobranie wspólników. Poznać ich. możesz w 
dwóch miejscach: w pubie na Holland Street i w barze na Westling 
Street. Na początek wystarczy jedna osoba (jako kierowca, choć 
może też pomóc podczas włamań). W moim wypadku była to panien- 


ka o nazwisku Justin White. Nie żądała dużej części łupu, a przy tym 


umiała prowadzić samochód, więc wszystko było OK. W dalszej 
części gry trzeba, niestety, wynajmować ludzi specjalizujących sięw 


konkretnych dziedzinach, jaksejfy czy. zamki. Warto przy tym zwrócić 


uwagę na to, ile osób może pomieścić aktualnie posiadany samo- 


chód. Może się bowiem zdarzyć, że nie będzie on mógł zabrać o r 


grupy. 

Faza czwarta i ostatnia to przygotowanie AU? DokANNSŻZ tego w 
swym pokoju hotelowym, wybierając opcję PLAN. Ukaże się nowe 
menu, w którym możesz wybrać wspólników do danej akcji, samo- 
chód, którym masz uciekać, oraz obiekt napadu. Następnie przecho- 
dzisz do ścisłego projektowania włamania. Obraz jest ukazany z góry 
pod skosem. Kierujesz na zmianę poczynaniami każdego z „bohate- 


a | podrywaniu sióstr. Zaczyna od 
| starszej, a kończy na młodszej). 
Powielony pomysł, bardzo 
podobna grafika (tym razem już 
MY: _'_ | bezwspaniałego intro). Niemniej 
ka | wielbicielom strzelaninek na pew- 
no nie będzie to przeszkadzać. 

Akcja tej drugiej gierki toczy się w dziewięć lat po historii z „pierw- 
szego odcinka”. IPC urosło, wzmocniło się i chce zapewnić trwający 
nieskończenie długo pokój, niemniej istnieją siły, którym to się nie za 
bardzo podoba. Tym razem „obcy” pojawili się na planecie Alpha 
Pięć. 

Allien Breed Il opracowana została w dwóch wersjach: dla dowol- 
nej Amigi z 1 MB pamięci i dla Amigi z 2 MB pamięci i układami AGA. 
Oczywiście na kompakcie znajduje się ta druga wersja, znana już 
użytkownikom A1200. A sama gra to sequel starej gierki tej samej 
firmy Team 17, o nazwie Allien Breed. Niestety, muszę tu wytknąć 
coś producentom. Samo przegranie gry na kompakt to nie wszystko. 
Należało jeszcze uzupełnić instrukcję, zamiast dorzucać instrukcję 
od gry w wersji na A1200. A w 
ten sposób działania przycisków 
na joypadzie można się jedynie 
domyślać. To niedociągnięcie 
widoczne jest tym bardziej, że 
jak już wspomniałem - TowerAs- 
sault ma podręcznik dobrze na- 
pisany i przeznaczony do wersji 
dla CD32. 

Czas na ocenę. Jestem nie- 
co związany notami, jakie wy- 
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akcji. Jestona przedstawiona podobnie, jakw SE 


umknąć, jeden z policjantów zgło- 




















rów”. Mogą oni ze sobą współpracować, np. „ wzajemnie SWE 
przed sobą drzwi. Wydaje się to błahostką, ale żda sekunda jes 
ogromnie ważna. W ogóle każdy napad to walka 186 ; 

Ogromnie ważną Razz: są różne Rze 


ŚFaŁiioy: Można ich pokonać za pomocą chietotoni| lec: 

być w drużynie ktoś ze specjalnością „fight”. Inaczej strażnik zdą 

zawiadomić policję, a wtedy nie będzie wesoło. 1 
Podczas CODOTENA Pzd ZA db | 


GAY: BAĆ jest już gotów, SSR dać sygnał ( 


lecz grafika jest bardziej szczegółowa. 
Wracając do opowiadania historii Matta Stuwe 
dał Ci namiary na kiosk wielobranżowy w AD 
trudne - wspólnik czekał przy Sj 
samochodzie, a Ty wyłamałeś ło- 
mem drewniane drzwi, rozprułeś 
kasę i zabrałeś. pieniądze. Wzią- 
łeś przy okazji zapas papierosów, 
który mogłeś sprzedać u jednego ń 
z paserów na Holland Street. Gdy 
już szczęśliwie udało Wam się | 


THECLUE 
Max Design 


siłnapad na posterunku. Błyska- 
wicznie wszczęto śledztwo, które | 
jednak nie dawało rezultatów. | 
Tymczasem Ty wyznaczyłeś już | 
nowy, trudniejszy cel - Dom Star- | 
ców. | 
: Przemysław Jędrzejczyk — 


stawił Microcosmowi Romek 
Sadowskiw MA 12/94. Grafika 
intra wprawdzie jest tu nieco 
mniejsza, ale za to znacznie 
dłuższa i nie ustępująca tamtej 
jakością. Grafika samej gry 
przypomina wyglądem tę z „Ju- 
rassic Parku” - w Tower AS- 
sault jest jednak bezbłędnie do- 
pracowana, a ponadto, moim 
zdaniem, nieco lepsza od grafi- 
ki gry Microcosm. Pomysł Tower Assauj/ł jest nieco mniej „inteli- 
gentny” niż Microcosma - niemniej w sumie i tak chodzi o to 
samo. Obie gry są też tak samo atrakcyjne, choć wiele je od siebie 
różni. Najmniej kłopotów mia- 
tem z oceną muzyki. Ta z Mi- 
crocosma podoba mi się bar- 
dziej. Gry na opisywanym kom- 
pakcie mają jeszcze jedną za- 
letę. Jeśli masz młodsze ro- 
dzeństwo, nie musisz wysłuchi- 
wać pretensji o niedopuszcza- 
nie do konsoli. Możesz wyka- 
zać swoją wyższość „w walce”. 
Przy grze we dwójkę dolatują 
bowiem dwaj agenci. Efektem 
dwugodzinnego zastanawiania 
się są oceny zawarte w tabelce 
poniżej. 
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Bartosz Pampuch 





ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 


Jest to jedna z pierwszych gier dla Amigi (wcześniej, o ile dobrze 
pamiętam, był tylko Legend of Valour) wykorzystujących metodę 
tworzenia grafiki 3D, pseudowolfensteinowatej. Co prawda zastoso- 
wany system jest uproszczony - tylko na nielicznych ścianach wystę- 
pują bitmapy, a większość jest wypełniana jednym kolorem (cienio- 
wanie na Copperze), to jednak najważniejszy jest fakt, że pierwszy 
krok został już zrabiony. 

Akcja gry dzieje się w więzie- 
niu, w niedalekiej przyszłości. 
Twoja misja to poskromienie 
zbuntowanych strażników - ro- 
| botów, co oczywiście najlepiej 
| wykonać wysadzając ich w po- 
| wietrze razem z całą budowlą. W 
| toku całej misji musisz komple- 
tować potrzebne wyposażenie i 
uzbrojenie, częściowo odnajdu- 
jąc je w różnych magazynach i 
schowkach, a częściowo kupu- 
jąc w sklepach, które pojawiają 
się na końcu każdego poziomu. 
Najrozmaitsza broń (pistolety, 
karabiny, miotacze, granaty, ra- 
kiety, oj długo by wyliczać), nie- 
zbędna do nich amunicja, części opancerzenia, skanery, klucze i 
karty magnetyczne itd. dają tej grze kilka nowych elementów, które 
czynią z niej coś więcej niż zwykłą krwawą „rozwalankę”. 

Grafika, jak wspomniałem, może nie jest doskonała, ale dzięki temu 
program bezboleśnie działa z odpowiednią szybkością nawet na starej 
pięćsetce. Niewątpliwie wprowadzenie większej liczby ścian z nałożony- 
mi teksturami znacznie by ożywiło grafikę, ale ceną za to byłaby znaczna 
utrata płynności ruchu. Nieco bardziej „na bajerze” mogłyby za to być 
obiekty - przeciwnicy. Nie sądzę, żeby miało to aż tak istotny wpływ na 
ogólną szybkość, a za to efekt byłby zupełnie inny. Od strony muzycznej 
gra ta plasuje się wśród przeciętnych. Nieco sampli towarzyszących 
strzałom i dźwięk (trudno to nazwać inaczej) pseudotechniczny stanowią- 
cy podkład muzyczny. Sterowanie może odbywać się na kilka sposobów, 
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najlepiej jednak szło mi ono przy użyciu klawiatury do sterowania ruchem, 
a myszy do zbierania i operowania przedmiotami. Program nie ma możli- 
wości zapisu stanu gry, ale po za- 
kończeniu każdego etapu dostaje- 
my odpowiedni kod. 

Zażelazną bramą jest właści- 
wie prekursorem w swojej kla- | 
sie. Gra ma jeszcze nieco man- | 
kamentów, ale cóż, nie od razu | 
Dooma napisano. Podkreślenia 






/ Grafika 





Dźwięk 
wymaga za to fakt, że autorzy 
starali się stworzyć grę w tym 
stylu, tak aby mogli się nią bawić 
wszyscy posiadacze Amig, nie 
tylko ci, którzy mają A1200/ 
4000. To zamierzenie niewątpli- 
wie udało im się zrealizować. 
Roman Sadwoski 


Atrakcyjność 







Brutalność 
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FRANKENSTEIN 


No tak, szalony Baron Franken- 
stein znów tworzy nowego potwo- 
ra. Oczywiście, jako komponenty 
służą mu poniewierające się tu i 
ówdzie ciała umarlaków. Jak on 
tworzy z nich jednolitą całość - to 
pozostanie jego słodką tajemni- 
cą. Wszakże Ty jesteś jedynie słu- PORA 
gą Frankensteina, mój drogi Ego- 
rze. Znasz już swoje zadanie - 
masz wykonywać wszystkie pole- 
cenia swego „szefa” i dostarczać 
mu wszystkiego, czego zażąda. 

Tak pokrótce można przedsta- 
wić fabułę gry. Czeka Cię, szanowny Graczu, ciężka robota, jeżeli 
chcesz zadowolić swego pana. Będziesz musiał pokonywać dziesiątki 
komnat, lasów, cmentarzy, omijając szczury, dziwne postacie, a nawet 
wydobywające się spod ziemi ręce. Wszystko to w przeciętnym wykona- 
niu - nie można go nazwać genialnym, ale też nie odrzuca. Jednym 
słowem, kawał dobrej roboty... sprzed trzech lat. 

Jeśli chodzi o instrukcję, to zostałem mile zaskoczony. Tym razem 
zawiera wszystko, co powinno w niej być. Zasady gry wyjaśnione są 
bardzo przystępnym językiem i ze sporą dawką humoru. 
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Nie ma jednak gry, która byłaby 
bez wad. W wypadku Frankenste- 
ina kolosalną wadą jest niewielki 
stopień urozmaicenia. Jeżeli po go- 
dzinie grania ma się chęć wyłączyć 
komputer, to świadczy o grze ne- 
gatywnie. Prawda jest brutalna, ale 
starsze programy nie bawią tak jak 
niegdyś. Z drugiej strony - polscy 
dystrybutorzy ciągle sprowadzają 


( ESJ/| RQ. 
_ 
az | 
zbyt mało oryginalnych zręczno- ) x>Ri = 
ściówek, by nasycić spragnionych 4 
emocji graczy. A jak mówi stare Atrakcyjność 
polskie powiedzenie, „jak się nie |Pomysł |) 
ma, co się lubi, to się lubi, co się Pomysł [A 
ma”.Na koniec uwaga: gra prze- Brutalność 5! 
znaczona jestdla posiadaczy Ami- ń s 
R (TŁ 
OGÓLNIE LA 


dł 


gi 500 lub 600 i nie działa na 
modelach z kośćmi AGA. 
Przemysław „Yuyo” Jędrzejczyk 





MAGAZYN AMIGA 4/1995 
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Adam Nowak 


pisując nie tak dawno 

niemiecki kompakt, wy- 

konany w całości na Ami- 

dze, nie przypuszczałem 
nawet, że przyjdzie mi opisywać 
amigowski kompakt produkcji 
polskiej. Tymczasem od firmy 
Info Express otrzymaliśmy płytę 
kompaktową o zagadkowej na- 
zwie C.H.O.P.I.N. 

Jedynym autorem i producen- 
tem płyty jest Wojciech Bruszew- 
ski. Płyta zawiera 15 najbardziej 
znanych (poza marszem żałob- 
nym) utworów Fryderyka Chopi- 
na, czyli: Preludium c-moll, Ma- 
zurek a-moll, Preludium a-moll, 
Nokturn c-moll, Etiudę a-moll, 
Preludium b-moll, Preludium f- 
moll, Bolero a-moll, Preludium 
A-dur, Wariacje na flet, Prelu- 
dium „deszczowe” e-moll, 
dę A-dur, Polonez g-moll, pieśń 
„Życzenie” („Gdybym ja była sło- 
neczkiem na niebie”) i Etiudę „re- 
wolucyjną” c-moll. 

Kompakt został wykonany w 
całości na Amidze (konfigura- 
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Etiu- | 
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cja: A4000, karta dźwiękowa 
Maestro 16, sampler GVP DSS 
8+, program Samplitude Pro). 
Niestety, wtym miejscu mam do 
Autora olbrzymią pretensję. Nig- 
dzie bowiem na okładce kom- 
paktu nie ma nawet najmniej- 
szej wzmianki na ten temat. Ko- 
lejny to amigowski muzyk, który 
wstydzi się swojego sprzętu. 
Trudno się potem dziwić, że 
powstaje opinia, iż do tworze- 
nia komputerowej muzyki nada- 
je się wyłącznie niebieska bla- 
szanka albo ewentualnie Atari. 
Ale, cóż - jak widać, sami jeste- 
śmy sobie winni. 

Nie jestem wielbicielem Cho- 
pina, niemniej, ponieważ kom- 
pakt jest reklamowany jako coś 
zarówno dla miłośników, jak i 
przeciwników tego kompozytora 
- przesłuchałem go w całości. I 
muszę przyznać, że się nie za- 
wiodłem. Oprócz utworów opra- 
cowanych tradycyjnie (jak na 
przykład „Etiuda rewolucyjna”) 
wiele jest zaaranżowanych no- 
wocześniej, bardziej jazzowo i 
„komputerowo”, co moim skrom- 
nym zdaniem wyszło tym utwo- 








rom tylko na zdrowie i dziękitemu 
daje się ich słuchać. 

To nie wszystko. Wieczny eks- 
perymentator, jakim jest profe- 
sor Bruszewski, pozwolił sobie 


| także na lekkie „szarganie świę- 


tości”. Kilka pomysłów jest szo- 
kujących nawet dla mnie. Polo- 
nez g-moll w wykonaniu wyłącz- 
nie zestawu instrumentów per- 
kusyjnych, „elementy ludowe” (w 
tym krowa!!!), akompaniujące 
„Preludium deszczowemu”, czy 
równoległe wyśpiewywanie nazw 
nut w Nokturnie c-moll - na to 
mógł wpaść tylko artysta wybitny 


i kontrowersyjny, jakim jest nie- | 


wątpliwie Wojciech Bruszewski. 
Najbardziej wyczuwalnym 
amigowskim akcentem na pły- 





co-nom ID] 
cay d 


cie jest pieśń „Życzenie”, za- 
śpiewana przez... wbudowany 
generator mowy Amigi. Wbrew 
twierdzeniom niektórych teore- 
tyków, profesor Bruszewski do- 
wiódł tu (patrz także artykuł „Z 
Berlina na Manhattan” MA 2/ 
94), że zmuszenie Amigi do po- 
prawnego mówienia (a nawet 
śpiewania) po polsku jest naj- 
zupełniej możliwe. 

Uważam ten bardzo kontrower- 
syjny kompakt za wyjątkowo cie- 
kawy. Aż się nie chce wierzyć, do 
czego umiejętnie sterowana Ami- 
ga może być zdolna. Naprawdę 
warto tego posłuchać, zwłaszcza 
że cena kompaktu nie jest zbytnio 
wygórowana, a technicznie (dy- 
namika i stereofonia) jest on ab- 
solutnie bez zarzutu. Płyta odtwa- 
rza się bez najmniejszych proble- 
mówzarówno naA500+A570, jak 
i na GDTV czy CD32. 


C.H.0.P..N 

Info Express, 

Łódź, tel (042) 406040 
20 zł (200 000 ) 

+ koszty wysyłki 

Bardzo dobry 





Polecamy: Amiga E 3.0e - YAK - Digital lllusions f | 





ŚFrod Fish 1- 1000 


»Amos PD 
»lmagine PD 
»Saar PD 

»Amok PD 


W sumie ponad | 
10000 dysków PD! znikijużprzylo dyskach! 


ul. Reymonta Ia/11l, 01-842 Warszawa, tel. (02) 6636797 (od 20:00 BBS) 





KASETY VBS 
KORSARZA 
- ponad 70 kasat w wersji na twardy dysk 
- ponad 20 kaset w wersji dyskietkowej 
OTO CENY 


Na twardy dysk 
E-240 = 50 zł 
E-300 = 65 zł 


Koszty wysyłki wliczone w cenę kasety. 

Jedna kaseta dyskietkowa E-240 to równowartość ok. 220 dyskietek! 
Na kasecie twardodyskowej E-240 mieści się około 200 MB danych! Do 
kasot dokładam dyskiotkę z aktualnym połnym katalogiem - gratis. 

- COMIESIĘCZNY KONKURS NIEUSTAJĄCY 
Spośród wszystkich klientów, którzy nabyli w ciągu miesiąca u mnie 
choć jedną kasetę VBS zostaną wylosowano 3 osoby, które będą mogły 
wybrać soble po jednej kasecie, którą otrzymają oczywiście 
GRATIS I!! 

Oto lista lutowych zwycięzców: 

- Sławomir Kalinowski z Warszawy 


Już 2/lata na rynku! 







Wi OISEKA 
are łe"cdiU 


= 3 zł (30000 zł) 
ub log 3 dyskietki! 






Dyskletkowo: 
E-240 = 60 zł 
E-120 = 30 zł 





- Jerzy Lindel z Bytomia 
- Tomasz Welgt z Makowa Podhalańskiego | 
Gratuluję! | 
Aby otrzymać katalog wyślijcie kopertę + znaczek za 60 gr + dyskietkę | 
lub 2 zł na adres: 
Wojciech Knapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m 36 
Zapraszam autorów dem I PD do Pi Piszcie do mnie! 
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AMIGA DESKTOP VIDEO CD 


Marek Pampuch 


irma Almathera po serii 
kompaktów, przeznaczo- 
nych dla kolekcjonerów, 
sceniarzy i demomakerów, 
przygotowała kolejny krążek. 
Tym razem z myślą o wszystkich, 
którzy stosują Amigę w modnym 


ostatnio Desktop Video. Pojęcie 


to jest bardzo szerokie i różnie 


rozumiane. Zobaczmy zatem, co | 


przez DTV rozumieją autorzy 
kompaktu. 

Pierwszym katalogiem, najaki 
się natkniemy, jest 3D-DATA. 
Zawiera on trzy podkatalogi: 
LightWave, Imagine i Sculp. w 
każdym z nich znajdziemy ponad 
130 obiektów dla tych znanych 
ray-tracerów. Są to przeważnie 
te same obiekty, aby „imagina- 
tor" nie zazdrościł „lajtłejwow- 
cowi” i na odwrót. Obiekty obej- 
mują wiele dziedzin, jak dino- 
zaury (na które moda już chyba 
powoli przemija) samochody, 
lemingi, krzesła, roboty, szachy, 


pojazdy kosmiczne, figury ludz- | 


kie i wiele innych. Każdy zatem 
znajdzie coś dla siebie. Wiado- 
mo, jak czasochłonne jest przy- 
gotowywanie nowych obiektów. 
Dzięki kompaktowi Almathery 
mamy ten problem z głowy. Nie- 
które obiekty są animowane. 
Także i dla bardziej „płaskich” 
grafików znajdzie się coś na opi- 


sywanym kompakcie. W katalo- | 


gu ClipArt trafią oni na kilkadzie- 


siąt czarno-białych „klipów” w | 


wersjach 16- i 24-bitowych. 
Może sam dobór tematyczny i 
wybór jest nieco gorszy niż na 
opisywanym przez nas niedaw- 
no „ClipArtaFonts”, niemniej ja- 
kość (zwłaszcza w wypadku 24- 
-bitowców) jest dobra. 
Użytkownicy programów pre- 
zentacyjnych mogą skorzystać z 
ponad 100 MBtekstur. Tekstury 
te przygotowane są w kilku for- 
matach: IFF 16 kolorów, IFF 64 
kolory, IFF 2568 kolorów, JPEG, 
a zatem tutaj także możemy do- 
pasować je do posiadanej konfi- 
guracji i oprogramowania. Nie- 
które tekstury są oryginalne i ład- 
ne, muszę jednak przyznać, że 
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pogrupowane w kilka katalogów. 
Ciekawostką (brawo, Almathera) 
jestto, że w podkatalogu z flaga- 
mi znajduje się między innymi 
flaga polska. A zatem ktoś zau- | wideo czcionki duże i średnie) 
ważył, że nawschód od Odry też 


| znajdziemy tu olbrzymie (to nie 
istnieją jakieś kraje. Almathera przesada, dochodzą one bowiem 
nie zapomniała łakże o swoich 


' do 280 pikseli wysokości!) 
FineLaw Normal 56 FHasń 43 


Finevwvide81 


widziałem już lepsze kompilacje. | 
| 
| bitmapowych (z których wybrano 


FineTension 45 FineNormal 47 


FLINTSTONE 47 





stałych klientach. Użytkownicy | 
programu Video Greator tej sa- 
mej firmy znajdą tu tekstury w 
specjalnie dopasowanym do po- 
trzeb tego programu formacie. 
Najmocniejszą stroną kompak- 
tu są zdecydowanie czcionki. Jest 
to jeden z najbardziej oryginal- 
nych zestawów, jakie widziałem, 
a wierzcie mi - czcionek widzia- 
łem już kilkadziesiąt tysięcy. Są 


0 |_ Dirork |L=|| 


czcionki, które nadodatek są do- 


kichkolwiek prezentacji. A jest z 
czego wybierać. W katalogu AA- 
GolourFonts jest ponad 500 kro- 
jów, każdy w co najmniej trzech 
wysokościach. Na kompakcie 
umieszczono także czcionki post- 
scriptowe Adobe Typel i True- 
Colour. 






-Data. info 








kę tę: AsColounFonts.info 
„otag ; : 
BitmapFonts,info 
ADPTproFont „font 
ADPIProFont info . 
AEFontList ClipArt. info 






Dimłorkl.62, info 
Disk. info 


stall, info 


Kna,font 
walor. 18: 


Aalonio ol HA tont font 


fAwalo! 









Oprócz tradycyjnych czcionek | 


najlepiej nadające się do celów | 


skonale anti-aliasowane, przez co | 
wręcz idealnie nadają się do ja- | 





Ostatnią grupą są programy 
wspomagające pracę z Desktop 
Video, ze szczególnym uwzglę- 
dnieniem genlockowania, które, 
jak wiem z licznych telefonów i 
listów do redakcji, sprawia nie- 
którym Czytelnikom kłopoty. 
Większość z nich pracuje z sy- 
stemem 1.3, niektóre jednak 
wymagają systemu 3.0. Go mytu 
mamy? Dla „trójwymiarowców” 
Font4D, FreeForm3D, Meta- 
form, Persistance of Vision i pro- 
gramy wspomagające do Imagi- 
ne. Dla grafików 2D kilkanaście 
programów (w tym do generowa- 
nia fraktali i wyjątkowo modnych 
ostatnio stereogramów). Wspo- 
mniany „genlockowy support” 
zapewnia 10 programów, w tym 
InScript, JacoSub, NBuff czy 
VTimer. Zadowoleni z kompaktu 
powinni być także wszyscy ci, 
którzy chcieliby obrabiać obraz- 
ki, a nie stać ich na rozbudowę 
pamięci i zakup drogich progra- 
mów typu ImageFX czy ADPro. 
Almathera oferuje im tu 12 pro- 
gramów shareware, które być 
może nie mają wszystkich możli- 
wości swoich drogich braci, ale 
też można się nimi nieźle poba- 
wić. Są to m. in. ImageStudio, 
HamLab, ARTPro, Rescale, Mi- 
niMorph czy Main Actorv 1.55. 

Do obejrzenia obrazków po- 
trzebne sąviewery, np.: PPShow, 
Mostra, Viewtek czy IBG w naj- 
świeższych wersjach, które są 
na dysku. Dodatkowo niektóre z 
nich mają sterowniki do kart gra- 
ficznych. 

Ponadto „użytkiem” jest też 
program do zarządzania danymi 
DirWorks 1.62 i bazy danych (Vi- 
deoManager i VideoMaxe). 

Czas naocenę. Zaczęść „fon- 
tową” i użytki należy się ocena 
maksymalna (czyli 10), za resztę 
- 6. A zatem ocena końcowa 
będzie średnią tych dwóch ocen. 





Płyta kompaktowa: 
EZM 
Dystrybutor: 


Desktop Video 
Almathera 

Almathera Poland, | 
Matejki 20,63-4000strów | 
WIkp., | 
tel. (064) 362554 | 
55 zł (550 000) | 
8/10 | 
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MY, CD ĆDIAW AND AMIGA CD 


This ompilation is C opyright 1994, Weird Science 


Krzysztof Prusik 


oto nareszcie jest! Długo 
oczekiwana płytka kompak- 
towa AMOS-PD dotarła do re- 
dakcji, dziękiczemu mogłem 
zapoznać się z jej zawartością i 
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podzielić z Czytelnikami swoim 
odkryciem, a jest co podziwiać. 
Kompakt zawiera ponad trzydzie- 
ści trzy tysiące plików, a w tym: 
biblioteka programów public 
domain w AMOS-ie (ponad ty- 
siąc sześćset plików), sto ban- 
ków sprite'ów, dwieście banków 





| z GCTextem, osiemset sampli, 


pełno banków muzycznych itd. 
Każdy, kto chce pisać troszkę 
poważniejsze programy w 
AMOS-ie, powinien się zapo- 
znać przynajmniej z niektórymi 
programami prezentowanymi na 
tej płytce, ponieważ może muto 


zaoszczędzić sporo pracy. Za- 


miast coś pisać zupełnie od 
nowa, wystarczy przecież sko- 
rzystać z ogromnej liczby goto- 
wych procedur w AMOS-ie, na- 
pisanych przez wielu, wielu ami- 
gowców z różnych krajów. Two- 
rząc nową, wspaniałą, najlep- 
szą na świecie grę czy program 
edukacyjny w AMOS-ie, warto 
dowiedzieć się, czy przypad- 
kiem ktoś inny nie wpadł wcze- 
śniej na ten sam pomysł co my. 

Na pewno pomoże nam w tym 
wszystkim kompakt AMOS-PD. 








Znajduje się na nim tak ogromna 
liczba źżródłówek, że aż trudno 
jest mi je teraz opisywać. Są tu- 
taj programy narzędziowe, de- 
mosy (niektóre są tak szybkie, 
jakby były pisane w asemblerze), 
programy edukacyjne i dużo, 
dużo gier (w tym wiele dorównu- 
jących komercyjnym). 

Małe kłopoty może sprawiać 
jedynie organizacja kompaktu. 
Otóż główny katalog zawierający 
programywAMOS-ie, składa się z 
ponumerowanych podkatalogów, 
do których „jak leci” pozrzucane 
są kolejne dyski kolekcji AMOS- 
PD. Nie ma zachowanego żadne- 
go porządku i przez to trudno jest 
wyszukać interesujące nas infor- 
macje. Pozatym rzadko udaje nam 
się uruchomić program bezpośre- 
dnio z kompaktu. Zwykle albo 
musimy grzebać w źródłówce 
(zmienić odwołania do stacji dys- 
ków), albo po prostu przegrać całą 
zawartość podkatalogu na dyskiet- 
kę. Na szczęście nie ma takiego 
kłopotu z innymi katalogami (np. 
dotyczącymi muzyki). 

Oprócz wszystkiego, co doty- 
czy AMOS-a, kompakt zawiera 
jeszcze Workbench, Parnet(pro- 
gram do przesyłu danych między 
Amigami poprzez złącze równo- 
ległe parallel), Sernet (poprzez 
złącze szeregowe serial) oraz 
wiele różnorakich pakerów (min. 
DMS, LHA, ZOO). Szczerze po- 
lecam tę płytkę wszystkim posia- 
daczom AMOS-a oraz oczywiście 
Amigi CDTV, CD32 i CD1200. 


Płyta: AMOS PD CD | 
Dystrybutor: | 


Almathera, 

ul. Jana Matejki 20, 
63-400 Ostrów Wlkp, 
tel./fax (064) 362554. 
72 zł (720 000) 
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Jarosław Horodecki 


statnio staje się bardzo 
popularne tworzenie du- 
żych zbiorów muzyki za- 
pisanych na kompaktach. 
Wiele firm decyduje się na upako- 
wanie maksymalnej liczby nieko- 
niecznie najlepszych modułów oraz 
różnego rodzaju sampli, a znale- 





zienie dobrej jakościowo płyty za- | 


wierającej dane muzyczne nie jest 
wcale takie proste. 

Zestaw dwóch płyt kompak- 
towych, pod nazwą Sound Ter- 
rific, wydany został przez an- 
gielską firmą Weird Science, 
znaną już dość dobrze na ami- 
gowskim rynku z wielu intere- 
sujących programów nagranych 
na kompaktach. Tym razem jed- 
nak zdecydowano się na wyda- 
nie płyty uniwersalnej, przezna- 
czonej jednocześnie dla Amigi 
oraz pecetów. Wybór ten spo- 
wodowany jest oczywiście 
znacznie większym rynkiem pe- 
cetowym, a przez to znacznie 
lepszym zbytem każdej wyda- 
nej płyty na tym rynku. Uniwer- 
salność płyty oznacza jednak 
brak możliwości prostego sko- 
rzystania z niej przez posiada- 
czy Amigi GDTV, czy też CD32. 
Najpierw trzeba wczytać Work- 
bench, co dla posiadaczy 


CD32 może się okazać pew- | 


nym problemem. 


Wróćmy jednak do zawartości | 


opisywanej płyty kompaktowej. 
Jak w każdej kolekcji muzycznej, 
tak itutaj najwięcej znajdziemy kla- 
sycznych modułów w standardzie 
Protrackera oraz, nieco mniej, 
OctaMED-a. Na pierwszym kom- 
pakcie jest ich jednak tylko około 
70 MB. Drugaz płyt jest natomiast 


50UND 
TERAPIE 





wypełniona tylko i wyłącznie mo- 
dułami, których w sumie jest po- 
nad 600 MB. Dodatkowo na pierw- 
szej płycie umieszczono także 45 
MB utworów, przeznaczonych dla 
programu Sonix, niegdyś bardzo 
popularnego na Amidze, jednak 
obecnie bardzo rzadko już stoso- 
wanego. 


Klub Komputerowy Stodoła Amiga S.C. 


- naprawa sprzętu Commodore 


- oprogramowanie, literatura, czasopisma 
- biblioteka programów Public Domain 


- seria Fish, Amos, Kickstart 


- twarde dyski 2.5 i 3.5 cala do Amigi 600 i 1200 

- kable, karty, rozszerzenia pamięci, samplery, interfejsy 

- przełączniki kickstartów, konfiguracji pamięci, bootselektory 
- zewnętrzne twarde dyski z miejscem na rozszerzenie pamięci 


- stacje dysków 3.5 oraz 5.25 cala 


- wyłączniki CD-ROM-ów w Amigach CDTV 
- oficjalny dystrybutor firm ELSAT, ELBOX, EUREKA 
- tylko unas naprawa komputerów z montażem powierzchniowym (A600, 


A1200) 


- komputery IBM-PC w dowolnej (według życzenia klienta) konfiguracji 
Zapraszamy codziennie 11-20 w soboty 10-15 
Warszawa ul. Batorego 10 tel. 25-93-70 
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Niestety, kolekcja modułów nie 
jest niczym rewelacyjnym. Nie są 
one posortowane w żaden sposób. 
Jak w kazdej tego typu kolekcji 
wszystkie utwory posortowano tyl- 
ko alfabetycznie, według ich tytu- 


łów. Z pewnością taki układ nie | 


ułatwia znalezienia konkretnego 
utworu. Również indeks nie jest 
czymś oryginalnym. Podano w nim 
jedynie tytuły wszystkich utworów 
oraz ich długości i ścieżki dostę- 
pu. Jestto stanowczo za mało, aby 
móc cokolwiek wyszukać za jego 


| pomocą. Moduły zawarte w tej ko- 


lekcji również nie są zbyt interesu- 
jące. W większości są to utwory 
znane już z wielu innych tego ro- 
dzaju zestawów, trudno jednak 
wobec takiej liczby wydawanych 
CD-ROM-ów z utworami muzycz- 
nymi stale znajdować nowe pozy- 
cje. Uważam jednak, że znacznie 
podniosłoby walory każdej tego 
typu płyty podzielenie utworów we- 
dług stylów, lub choćby według 
ich autorów. Żadna firma dotych- 
czas nie podjęła się tego dość pra- 
cochłonnego zadania. 


CJĘ RET ET OI YTY 














Pierwsza płyta albumu jest nato- 
miast nieco ciekawsza. Oprócz 
wspomnianych już dwóch rodza- 
jów modułów muzycznych umie- 
szczono tutaj także dość pokażne 
kolekcje innego rodzaju plików. 
Miłośnicy muzyki elektronicznej 
znajdą tu więc ogromną liczbę pli- 
ków MIDI (18 MB), możliwych do 
odegrania jedynie za pomocą in- 
strumentów muzycznych, wyposa- 
żonych w to złącze. Jest też na- 
prawdę bardzo dużo sampli, zapi- 
sanych w różnych formatach. 

Najwięcej miejsca zajmują tu 
sample, które łatwo jest odtwarzać 
na Amidze. Najczęściej jest to for- 
matIFF 8SVX, choć wtych samych 
katalogach znajdują się także sam- 
ple typu RAW. Wszystkie sample 
podzielone są tematycznie we w 
miarę logiczny sposób. Osobno 
umieszczono próbki różnych in- 
strumentów, własne katalogi mają 
także sample z głosem ludzkim, 
różne dłuższe fragmenty znanych 
utworów, fragmenty kreskówek, fil- 
mów itp. Ze znalezieniem poszuki- 
wanego odgłosu nie powinno więc 
być problemu. Jeżeli jeszcze do- 
dam, że na płycie nagrano aż 250 
MB tych standardowych dla Amigi 
sampli, to z pewnością okaże się 
ona doskonałą propozycją dla nie- 
których początkujących muzyków, 
nie potrafiących stworzyć własnych 
dobrej jakości sampli. 

Ponieważ kompaktten, jak już 
wspomniałem, przeznaczonyjest 
także dla komputerów PG, za- 
warto na nim również sample sto- 
sowane często na tych właśnie 
komputerach. Są to pliki typu 
WAV oraz VOQC. Jest ich również 
około 250 MB. Warto jednak 
wspomnieć, że także one, po do- 
konaniu prostej konwersji, mogą 
być użyte na Amidze. 

Płyta Sound Terrific nie jest ni- 
czym oryginalnym na rynku kom- 
paktów. Ciekawe może być jedy- 
nie jednorazowe umieszczenie tak 
dużej porcji muzyki w jednym ze- 
stawie. Propozycja ta może więc 
być ciekawa dla tych, którzy nie 
zakupilijeszcze żadnego CD-ROM- 
u z modułami muzycznymi, a nie 
chcą już czekać na lepiej przygo- 
towany kompakt tego rodzaju. 


Sound Terrfic 

Weird Science 
Almathera, 

ul. Jana Matejki 20, 
63-400 Ostrów Wikp., 
tel./fax (064) 362554 
7224 (720 000) 
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Rozumiemy twoje FYCĘZNY 


Największe wydawnictwo 
prasy technicznej w Polsce 


ul. Stępińska 22/30 


PL 00-739 Warszawa 
tel. (022) 415121, (090)220029 





Marek Pampuch 





ngielska firma Weird 
Science (czarodziejska 
nauka) specjalizuje się 
w produkcji kompaktów 


dla osób wykazujących się krea- 


tywnością, a zatem dla takich, 
którym Amiga służy do nieco 
„wyższych” celów niż bezmyślne 
międlenie joysticka. Jednym z 
takich kompaktów jest otrzyma- 
ny przez redakcję ostatnio „Fonts 
CD"(nie muszę chybatłumaczyć, 
co oznacza ta nazwa). Kompakt 
został przygotowany we współ- 
pracy ze znanym amerykańskim 
producentem srebrzystych krąż- 
ków - Wallnut Creek. 

Na kompakcie znajduje się 16 
katalogów, a w nich: 

ADOBE - to bardzo dużo 


czcionek typu Adobe (na przy- | 


kład na literę C jest ich 207), 
poumieszczanych w katalogach 
nazwanych literami alfabetu. 
ARCHIVES - dzieli się na trzy 
podkatalogi: ADOBE(251 czcio- 
nek Adobe zarchiwizowanych za 
pomocą Lha), CGFONTS (247 


czcionek Compugraphics zarchi- 


wizowanych w ten sam sposób) i 
ZIPS (czyli 375 czcionek pece- 
towych zarchiwizowanych za 
pomocą PKZIP-a. 


| 





CALAMUS - ten katalog jestdla | 


amigowców chyba najmniej intere- 
sujący - mieści się w nim bowiem 
230 czcionek do znanego (tyle że 
z Atari) programu DTP o nazwie 
identycznej z nazwą katalogu. 
GGFONTS - zawiera bardzo 
dużo czcionek typu Compugra- 
phics poumieszczanych w kata- 


logach alfabetycznych. Na przy- | 
kład na literę B mamy tych czcio- | 


nek 264. Dodatkowo w każdym 
z katalogów jest podkatalog PS 
zawierający czcionki postscrip- 
towe natę literę (nawspomnianą 
literę B jest ich 159). 

COLOURED - to 198 koloro- 
we amigowskie czcionki bitma- 
powe. Znajdziemy tu także 46 
kolorowych brushy, które moż- 
na użyć zarówno do czcionek z 
tego katalogu, jak i do tworzenia 
własnych literek. 

EXTRAS - to dodatkowe kroje 
Adobe i Compugraphics, umie- 
szczone w katalogach „alfabe- 
tycznych”. „Kompugrafików” na 
A jest 163 - dalej nie chciało mi 
się liczyć. 

GDOS - pierwsza litera nazwy 
katalogu jest również pierwszą 
literą słowa określającego, ile 
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jące czcionki. Osoby cierpliwe 
mogą sobie powycinać z nich 
brushe, a następnie za pomocą 
Calligraphera, lub innego podob- 
nego programu, stworzyć sobie 
nowy kolorowy zestaw czcionek. 
A niektóre z nich sątakładne, że 
naprawdę warto. 

PGXFONTS - to 132 obrazki 
zapisane w formacie PCX. W 
odróżnieniu jednak od katalogu 
IFFPICS przedstawiają one jedy- 
nie niektóre czcionki z wybra- 
nych krojów. Na marginesie: 
większość z tych „peceikso- 
wych” obrazków ma zapisany 
znak EOF wewnątrz obrazka, co 
powoduje pewne kłopoty z wczy- 
taniem ich przez ADPro. 

PGSTREAM - miłośnicy tego 
najbardziej znanego programu 
DTP dla Amigi znajdą tu 149 no- 
wych czcionek. 

PRODRAW - zawiera 24 
czcionki formatu programu Pro- 
Draw (tego, za pomocą którego 
najłatwiej tworzyć trójwymiarowe 
czcionki do programów w rodza- 
ju Reala). 

PSFONTS - to olbrzymia licz- 
ba czcionek formatu Postscript 
1.0. Na samą tylko literę A jest 
ich 135, podczas gdy na C mamy 
do dyspozycji 178 czcionek. 
Czcionki umieszczone są w ka- 
talogach, nazwanych literami al- 
fabetu. 

SORTED - to czcionki forma- 
tu Adobe zgrupowane w 47 kata- 
logów „tematycznych”, takich jak 
na przykład: OQOutlines, Arabic, 
Ornate, Script. Ten nie spotyka- 
ny gdzie indziej w odniesieniu 
do czcionek układ pozwala na 
błyskawiczne dobranie czcion- 
ki, jaka jest nam akurat potrzeb- 
na. Komu bowiem nazwa czcion- 
ki, powiedzmy Flemirom, skoja- 
rzy się natychmiast z tym, że jest 
to czcionka z ornamentami? 

STANDARD - to 517 krojów 
typowych amigowskich czarno- 
białych czcionek bitmapowych. 
Większość z nich ma po kilka 
wysokości. Jest to największy 
katalog na całym kompakcie. 

TRUETYPE - ten katalog po- 
rządnego amigowskiego fanatyka 
niewiele obchodzi, są to bowiem 
czcionki do tzw. Łindołów. Jest 
ich nieco, a dokładniej aż 511. 
(Na marginesie: najnowszy Type 
Smith potrafi już je przekształcać 
na formaty zjadliwe dla Amigi, i 
robi to w odróżnieniu od poprze- 
dnich wersji prawie bezbłędnie. 
Tym samym Type Smithem można 
im też dorysować ogonki.) 
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UTILITY - podzielony jest na 
dwa podkatalogi PC i Amiga. 
Pierwszy z nich pominiemy tak- 
townym milczeniem. W drugim 
(dwukrotnie większym) natomiast 
znajdziemy 34 programy ułatwia- 
jące pracę z kompaktem. Są to 


między innymi: programy pozwa- | 


lające na wczytywanie czcionek 
do różnych programów i ułatwia- 
jące wymianę danych między 
nimi (na przykład między Final 
Copy a Page Stream), konwerte- 
ry czcionek, archiwizery (Lha, 
DMS, ZOO itp.) i sterowniki dla 
nietypowych drukarek. 

Skoro już wiemy, czym dyspo- 
nujemy, zastanówmy się, jaki 
pożytek możnamieć ztego kom- 
paktu. 

Każdy amigowiec może bez 
problemu skorzystać z czcionek 
bitmapowych. Ci, którzy lubią 
„dłubać”, mogą sobie z obraz- 
ków stworzyć kolejne zestawy 
czcionek. Wszyscy ci, którzy 
mają system operacyjny mini- 
mum 2.0, mogą też bez najmniej- 
szych kłopotów używać czcio- 
nek Compugraphics. Bitmapy i 
„kompugrafiki” stanowią jednak 
więcej niż połowę zawartości 
kompaktu. 

Pozostałe czcionki nadające 
się bezpośrednio dla Amigi wy- 
magają „wyspecjalizowanego” 
oprogramowania, jak PageStre- 
am czy ProDraw, lub sprzętu 
(drukarka z postscriptem). 

Czcionki „pecetowe” (true 
type) można bezproblemowo 
przerobić na zjadliwe dla Amigi 
zapomocą programu Type Śmith. 
Jak już wspomniałem, najlepiej 
nadaje się do tego wersja 2.5 
(poprzednie wersje zniekształca- 
ją je nieco przy konwersii). 

Nie będziemy mieć natomiast 
pociechy z zawartości katalogów 
Calamus (7,5 MB) i GDOS (3,7 
MB). Nie znam bowiem progra- 
mu dla Amigi, który potrafiłby je 
wczytać i przekształcić. Podob- 
no dla niebieskiego jest już pro- 
gram konwertujący .FNT (czyli 
czcionki typu nieprawdziwego) 
na „true type” (czyli prawdziwe- 
go). Wystarczy mieć pod ręką 
jakiegoś kloniarza i poprosić go 
oto, az TrueType - Amiga da już 
sobie radę. A zresztą, nawet je- 
śli takiego niebieskiego znajo- 
mego pod ręką nie ma - nie ma 
również czego żałować. Wszak 
to tylko niewielki procent zawar- 
tości kompaktu. 

Angielska firma, rzecz jasna, 
nie przygotowała tego kompak- 
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tu z myślą o wykorzystywaniu 
go w kraju, gdzie białe nie- 
dźwiedzie gonią chłopków ze 
słomą wyłażącą z butów po 
bezkresnych kniejach, a litery 
mają jakieś idiotyczne ogonki. 
Ogonki takie oczywiście bę- 
dziemy musieli sobie dorobić 
sami. Przy czcionkach bitma- 
powych, na przykład Calligra- 
pherem, a przy czcionkach 
skalowalnych - wspomnianym 
Type Smithem. 

Czas na podsumowanie: Kom- 
pakt ten zawiera największą licz- 
bę czcionek ze wszystkich kom- 
paktów, z jakimi się dotąd ze- 
tknąłem (a było tego już trochę). 
Jednocześnie proponowany wy- 
bór jest bardzo obszerny i orygi- 
nalny (porównałem zawartość ka- 
talogów ADOBE/M z opisywane- 
go kompaktu Weird Science i z 
opisywanego wcześniej kompak- 
tu FontsśCliparts. Powtórzyły się 
tylko 4 kroje, a oba katalogi mia- 
ły ich łącznie prawie 300). Kom- 
pakt ten skierowany jest również 
do najszerszego kręgu odbior- 
ców (dotychczasowe, z jakimi się 
zetknąłem, zawierały przeważnie 
albo tylko bitmapy, albo tylko 
czcionki skalowalne). A w ten 
sposób może „wektorowcy” do- 
cenią bitmapy (zwłaszcza że moż- 
na je wspomnianym Type Smi- 
them przerabiać na czcionki ska- 
lowalne, „bitmapowcy” zaś za- 
poznają się z korzyściami, jakie 
niosą czcionki wektorowe, po za- 
instalowaniu ich programem sy- 
stemowym Intellifont (Fountain). 

Ogólnie zatem muszę ocenić 
kompakt bardzo wysoko. Wpraw- 
dzie ktoś mógłby mi zarzucić, że 
nie uwzględniam braku liter 
„Ą,ę,ć...”, niemniej, ponieważ 
brak ten można usunąć, dopóki 
nie natrafię na kompakt zawierają- 
cy polskie czcionki skalowalne, 
nie będę uwzględniałtego czynni- 
ka w recenzjach. Obniżę jednak 
nieco ocenę za brak zbioru zawie- 
rającego spis nazw wszystkich 
czcionek. Taki zbiór przydałby się 
zarówno „bebeesiarzom”, jak i 
kolekcjonerom fontów. 


CD Fonts 

Weird Science, Leicester, 
Anglia 

Almathera Poland, 

ul. Matejki 20, 

63-400 Ostrów WIKp., 
tel. (064) 362554 

55 złotych (550 000; za- 
wiera VAT) 
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Dynamiczna i wciągająca gra zręcznościowa. 
JOE długich i urozmaiconych poziomów. 








| © EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) 


JH Wspomaga naukę słówek, zwrotów | idiomów. 





| LOSY nia wysyłamy - przedstawiona oferta obejmuje M nasze programy. 


li 


Możliwość tworzania własnych lekcji. 
Recenjza: CA 2/95, Amiga 1/95. 


© Ortotris - 125.000 zł (12,50zł) 


| Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, 


przypominająca popularny TETRIS. 


© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) 


Wspomaga naukę słówek, zwrotów I idlomów. 
Możliwość tworzenia własnych lekcji. 
Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. 

© Historia - 125000 zł (12,50zł) 
Szkoła podstaw. | pierwsze klasy szkół śred 


| Urozmalcona forma graficzno-dźwiękowa. 
| Recenzja: AMIGA 11/94. 


| O Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
Słownik polsko-niemiecki. 
© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


Słownik niemiecko-polski. 


© Ciach Bach - 125 000 zł (12,50zł 


Program edukacyjny dla dzieci w wieku przeds olnym. 


Puzzle, cymbałki I kolorowe wycinanki. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


| Słownik polsko-angielski. 
| © Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


H Słownik angielsko-polski. 
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Doskonała, relaksująca gra 
dla miłośników komputerów. 
Dziesiątki fantastycznych 
SÓA i muzyczek. 








© Ami Puzzle - 125 000 zł (12,50zł) 
Dwa dyski ! Ćwiczy pamięć i spostrzegawczość. 


© Koło Szczęścia -125 000 zł (12,50zł) 
Dopisywanie własnych haseł. Recenzja: AMIGA 12/93. 


© Magic Coins - 125 000 zł (12,50zł) 
Gra logiczna. Moż!. wyboru i tworzenia własnych plansz. 
Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94. 


© Master Mind - 125 000 zł (12,50zł) 
Znana gra logiczna. Realistyczna graflka, Doskonała 
muzyka i synteza mowy. 

Recenzja: GSA 9/94, AMIGA 11/94, 

© Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł) 
Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe 
plemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona. 

Recenzja: AMIGA 11/94. 

© Zenek Saper - 125 000 zł (12,50zł) 
wciągająca gra logiczna. Opcje dla 1 lub 2 graczy. 


© Mnemotron - 169 000 zł (16,90zł) 
Odszukaj na ekrania pary fantastycznie kolorowych 
animacji. Świetne podkłady muzyczne. 

Gra dla 1 lub 2 osób. 


© Teo - 150 000 zł (15,00zł) 
Dynamiczna | wciągająca gra zręcznościowa, 
Trzydzieści długich I urozmaiconych poziomów. 
© Geografia - 125 000 zł (12,50zł) 
Szkoła podstaw. | pierwsze klasy szkół średnich. 
Urozmalcona forma graficzno-dźwiękowa. 





Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 


© Zamówienia, koniecznie z dopiskiam Amiga, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 

H rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 

J zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termin realizacji - do 21 dni. 

w Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy doliczać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając soble sprawę z niedogodności taklego rozwiązania wprowadziliśmy system zniżek. 

I tak: przy zakupie dwóch programów oszczędzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 

Kupując jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwa aż 10% !!! 

| «3 UWAGA: zamówienie przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu. Zakup min. 

| dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupony=nalepki, które naklejone na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści. 


| Szozarze zachęcamy do zakupów większych niż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 





GRAFIKA 


STEREOGRAMY 


Stanisław Węsławski 


owa tu oczywiście o 

Personal Paint 6.1. 

Ma on rewelacyjną 

opcję tworzenia stere- 
ogramów, nawet animowanych. 
Opiera się ona nadwóch typach 
złudzeń przestrzennych (bez- 
okularowych) - „iluzji tapety” i 
stereogramie punktów przypad- 
kowych. 


Iluzja tapety opisana została 
po raz pierwszy przez Dawida 
Brewstera w 1884 roku i polega 
na tym, że obraz z powtarzają- 
cym się (w poziomie) motywem 
może być widziany jako zawie- 
szony w przestrzeni i oddzielo- 


ny od podłoża. Oczy, widząc ko- | 


lejne pionowe pasy na obrazie, 
traktują je, na skutek ich podo- 
bieństwa, jako tożsame. Drob- 


ne różnice w pasach wprowa- | 
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Kolejną bolesną linię podziału zafundowali nam 


graficy. Społeczeństwo podzieliło się na tych co 
„widzą” i tych co „nie widzą”. Winne są temu 
tytułowe stereogramy. Pojawił się już pierwszy pro- 
gram dla Amigi, za pomocą którego każdy może 
stworzyć taki trójwymiarowy obrazek. 


dzają informacje o przestrzeni. 
Stereogram punktów przypad- 
kowych (RANDOM DOT) opra- 
cował Bela Julesz w 1960 roku. 
Składa się on z obrazów stwo- 
rzonych z losowo rozrzuconych 
punktów. Prawy obraz, będący 
powtórzeniem lewego, ma drob- 
ne deformacje zawierające in- 
formacje o przestrzeni. 


Inny rodzaj takiego stereogra- 
mu - AUTO RANDOM-DOT - 
opracował Krzysztof Tyler w 
1979 roku. Jest on skrzyżowa- 
niem efektu tapety z efektem 


| punktów przypadkowych - 
| wprowadza podział na pionowe 


pasy. * 


Stereogramy używające efek- 
tu tapety można zobaczyć (rów- 
nież w Polsce) w licznych książ- 
kach-albumach typu „Magiczne 
oko”. Patrząc dłuższą chwilę na 
obrazek i starając się zognisko- 
wać ostrość wzroku PRZED lub 
POZA płaszczyzną ilustracji, 
możemy po chwili zobaczyć 


obraz przestrzenny. W obrazie | 
takim mamy zawarty efekt prze- | 


strzenny, ale pozbawiony „wła- 








snego” koloru. Kolor i wzór ukry- 
tego obrazu jest kolorem „tape- 
ty” widocznej na ilustracji. 


W odcinku „Deluxe Paint w 
praktyce”, poświęconym złudze- 
niom optycznym, wspomniałem 
o tym efekcie, ale Deluxe Paint 
nie potrafi sam przekształcić 
obrazu w stereogram. A Perso- 
nal Paint potrafi! Problem bo- 
wiem polega na tym, że bardzo 
trudne zadanie wprowadzania 
informacji o przestrzeni wyko- 
nuje się w programie niejako au- 
tomatycznie. Użytkownik wyko- 
nuje dwa obrazki: jeden zawie- 
rający obraz materiału na ilustra- 
cję podstawową i drugi zawiera- 
jący informacje o przestrzeni. 
Informacje o przestrzeni wyko- 
nuje się w bardzo prosty spo- 
sób - rysując obrazek w odcie- 
niach szarości. Zakłada się, że 
szarość pięćdziesięcioprocen- 
towa (w HSV - V na 50%) jest 
powierzchnią „średnio oddalo- 
ną”, a każdy odcień ciemniej- 
szy lub jaśniejszy jest „dalej” lub 
„bliżej”. 


Opcja palety, przy hi-res i 16 
kolorach, pozwala ustawić 53%, 
ale średnia odległość jest i tak 
w wypadku stereogramu poję- 
ciem względnym i nie ma to 
większego znaczenia. 


Warto tuwspomnieć o dwóch 
charakterystycznych cechach 
Personal Painta, które wypada- 
ją w porównaniu z Deluxe Pain- 
tem zdecydowanie lepiej. Po 
pierwsze strona zapasowa. W 
Deluxe jest to SPARE lub 
SCRATCH (w wypadku anima- 
cji). W Personal jest to ENVI- 
RONMENT (środowisko) i jak- 
kolwiek przełącza się też klawi- 
szem [J], pozwala ustawić dwa 
ekrany o RÓŻNYCH parame- 
trach. Druga, jeszcze cenniej- 
sza, właściwość programu to 
możliwość malowania poprzez 
„wlewanie” wzoru lub koloru na 
CAŁEJ, niekoniecznie widocz- 
nej, stronie obrazka. Filtry w 
Personal Paint włącza się, w wy- 
padku pracy na obrazie, naci- 
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skając klawisz [A]. Stereogramy 
reprezentowane są tam przez ki|- 
ka filtrów, z których połowa to 
typ SIPS - SINGLE IMAGE PAT- 
TERN STEREOGRAMS („tape- 
ta”), a połowa to SIRDS - SIN- 
GLE IMAGE RANDOM DOT STE- 
REOGRAMS (stereogramy Tyle- 
ra). Są tam pewne, dość mętnie 
wyjaśnione, odmiany obu rodza- | 
jów, jak np. stereogramy z dwo- | 
ma punktami kontrolnymi - do 
łatwiejszego „zobaczenia” efek- 
tu głębi, filtry do trybu 256 kolo- 
rów itd. Podstawowym rodzajem 
tych filtrów (dla obu odmian ste- 
reogramów) jesttyp HIGH QUA- 
LITY (wysoka jakość). 


Pierwsza ilustracja przedsta- 
wia stereogram firmowy progra- 
mu. Las na ilustracji ma w gór- 


ER 


nej części „zwielokrotniony możliwość widzenia stereogra- 
obraz” drzew i wtej partii zawar- mów. 

to przestrzenny obraz, przedsta- 

wiający dość niezgrabne grzyb- | Druga ilustracja pokazuje 


ki. Obawiam się, że na skutek 
możliwości technicznych Wy- | 
dawnictwa tylko bardzo zawzię- 
ty Czytelnik zobaczy w nim co- 
kolwiek. Obserwator powinien 
widzieć wszystkie detale obraz- 
ka. Jest jeszcze jedna rzecz, o 
której należy wspomnieć przed 
omawianiem przykładów. Mia- 
nowicie różni ludzie mają różną 
zdolność szybkiego widzenia 
efektu przestrzennego. Z do- 
świadczenia wiem, że czas re- 
akcji waha się od kilkunastu 
sekund do godziny. Największe 
trudności mogą mieć ludzie z 
różną jakością widzenia oka le- | 
wego i prawego. Prawdopodob- 
nie jednak prawidłowo dobrane 
okulary powinny przywrócić 


„pierwsze podejście” do zada- 
nia. Na rysunku pokazano do- 
datkowo wartości V (z modelu 
HSV), dla powierzchni szarych. 
Widać z tego, że trzy prostokąty 
poniżej „bramy” powinny być 
„ustawione w przestrzeni” ko- 
lejno coraz bliżej, ponieważ ich 
wartości V (jasność) są większe 
od 53% (tło) i kolejno rosną. 
Pola składające się na bramę są 
ciemniejsze i wartość V maleje 
„do środka”, czyli brama powin- 
na być „wklęsła”. Po wykonaniu 
wzorca przestrzeni należy 
przejść na drugi ekran - klawisz 
[J], i tam ustawić taki sam tryb 
obrazu. Liczba kolorów może 
być jednak inna. Jest to duże 
ułatwienie, ponieważ informacja 
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o przestrzeni powinna być jak 
najbogatsza, natomiast zasadni- 
czy obrazek można wykonywać 
z powodzeniem nawet tylko w 
dwóch kolorach. 


W celu sprawdzenia, jak pro- 
gram „to robi”, wykonałem na 
czarno-białym ekranie prosty 


wzorek. Z rysunku należy teraz 


wyciąć pionowy pas - najlepiej 
o szerokości 1/8 ekranu, czyli 


80 pikseli. Mając brush, naci- | 


skamy klawisz [A] i uzyskujemy 
dostęp do operacji na obrazie. 
Wybieramy SIPS HiQual i naci- 
skamy PROCEED. Jeżeli brush 
był mniejszy niż wysokość ekra- 
nu, powielany będzie od góry. 
Wybrałem brush o wysokości 
ekranu, więc po chwili ekran za- 
pełnia się ośmioma podobnymi 
do siebie pionowymi pasami. 
Pozornie jest to zjawisko podob- 
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ne do opcji znanej z Deluxe Pa- 
inta jako TILE. Jednak na po- 
wstałym obrazku widać wyraźnie 
wpływ ilustracji z poprzedniej 
strony na wzór na ekranie. Zyg- 
zak na ilustracji nie jest najlep- 
szym wzorem do stereogramów, 
jednak można dzięki niemu za- 
obserwować wyraźnie, co pro- 
gram wykonuje. Widać ślad de- 
formacji na wysokości „scho- 
dów” i „bramy”. Jeżeli mamy na 
ekranie oba paski menu (piono- 
wy i poziomy), to naciśnięcie 
(podobnie jak w Deluxe) klawi- 
szy [Shift][5] pokaże obraz w 
całości. Przy pewnym wysiłku, 
nawet na takim prostym przykła- 
dzie, zobaczymy przestrzennie 
schody, ale bramy prawdopo- 
dobnie nie da się zobaczyć. 


Po dokładnym przyjrzeniu się 
obrazkowi, należy przypu- 
szczać, że spowodowane jest 
to zbyt dużymi „pustymi” prze- 
strzeniami we wzorze jak na tak 
delikatny dla stereogramu de- 
tal. 


Drugą wersję stereogramu 
przedstawia czwarta ilustracja. 
Brush wykonany do tego przy- 
kładu jest dość skomplikowany 
i zawiera szereg uproszczonych 
i zmniejszonych ilustracji. Po 
wycięciu pionowego brusha i na- 
ciśnięciu [A] oraz [P] uzyskuje- 
my obraz widoczny na ilustracji. 
Schody są tu wyrażnie widocz- 
ne, brama natomiast tylko czę- 
ściowo. Widać jej zewnętrzne 
brzegi, ale środek dość niewy- 
rażnie. Kolejna ilustracja (nr 5) 
pokazuje efekt zastosowania 


| stereogramu z punktami przy- 
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padkowymi. Na stronie, na 
której „normalnie” wykonujemy 
i wycinamy brush, nie robimy 
praktycznie nic poza zwykłym 
dobraniem palety kolorów. Wy- 
bieramy SIRDS HiQual i naci- 
skamy [P] (PROCESS). Ekran 
powoli zapełnia się mozaiką pi- 
kseli utworzonych z kolorów 
palety. Obraz jest może nieco 
„mdły”, ale tym razem brama jest 
widoczna bardzo wyrażnie, ze 
wszystkimi detalami. Z tego pły- 
nie wniosek, że precyzja odda- 
nia przestrzeni w stereogramie 
zależy od precyzji detali na obra- 
zie. Małe piksele w RANDOM 
DOT STEREOGRAM bardzo do- 
kładnie odwzorowują przestrzeń 
zbudowaną na monochroma- 
tycznej stronie. Instrukcja po- 
daje, że elementy obrazu stere- 
ogramu powinny być możliwie 
„fraktalopodobne”, I tu jest pe- 
wien problem. SIRDS jest do- 
kładny, ale bardzo nieefektow- 
ny jako obrazek. 


Głównym przeznaczeniem 
stereogramów jest właściwie 
szeroko pojęta reklama. Efek- 
towny obrazek zawierający w 
sobie drugi przestrzenny obraz 
jest idealnym materiałem do pla- 
katów, okładek, znaków rekla- 
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mowych itd. Niektórzy, tak jak 
to widać na pierwszej ilustracji, 
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łączą zwykły obraz z obrazem 
stereogramu. Problem do roz- 
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wiązania polega na połączeniu 
efektownego „opakowania” z 
dobrej jakości „zawartością”. Z 
takimi to przemyśleniami przy- 
stąpiłem do wykonania lepsze- 
go stereogramu. Kolejna ilustra- 
cja (nr 6) przedstawia następny 
mode! przestrzeni. Prawdopo- 
dobnie ciemniejsze partie nie 
będą widoczne w „Magazynie”, 
dlatego informuję, że ustawiłem 
paletę szesnastu odcieni szaro- 
ści od 0-0-0 (czerni) do 15-15- 
15 (bieli). Główny obiekt - wie- 
loryb - ma być widoczny prze- 
strzennie jako bryła i trzeba go 
było wykonać tak, aby partie 
najbliższe ekranu były najja- 
śniejsze, ate najbardziej odda- 
lone najciemniejsze. Im bardziej 
„miękko” uda się wykonać te 
przejścia waloru, tym lepszy 
będzie efekt końcowy. Nie jest 
to zadanie łatwe i wykonałem je 
ze średniej jakości wynikiem 
dopiero po paru nieudanych 
próbach. 


Personal Paint nie ma (ja przy- 
najmniej nie widzę) zbyt dobrych 
narzędzi do tego zadania. Czę- 
ściowo napyliłem aerografem 
kolejne odcienie szarości, a w 
pewnych miejscach (Deluxe 
Paintem) wypełniłem styki kolo- 
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Painta, w 


, zmniejszania o jeden, dwa 


kę na obrazie nieba. Teraz (obra- 
zek nr 8) napis jest dość (ale bez 
przesady) czytelny. Pociesza 
mentem obrazu przestrzennego. 
piksele i ponownego nakładania 
w przeciwnym kolorze, zapełni- 

I to na razie tyle PRAKTYCZ- 
NYCH PRZYKŁADÓW PRACY Z 


Obrazek korygowałem jeszcze 
jakiś czas, przesuwając suwaki 


konać paskudną czarną siatecz- 
mnie tylko spostrzeżenie, że w 
oglądanych przeze mnie profe- 
sjonalnych stereogramach napi- 
sy były zawsze najsłabszym ele- 
palety Personal 

nadziei, że pozwoli to Czytelni- 
kom zobaczyć na papierze mój 
wysiłek. Na wypadek, gdyby nie 
dało to wyniku, przygotowałem 
wersję dwukolorową. Opisywa- 
ną już kiedyś metodą wycinania 
łem puste przestrzenie czarno- 
białego obrazka. Z tego, co wy- 
szło, wyciąłem ponownie brush i 
wykonałem kolejny stereogram 
wieloryba. 

PERSONAL PAINTEM. Następ- 
ny odcinek po kolejnym zebra- 
niu doświadczeń przez autora. 


tła 
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„Oko Cyklopa”, Wiedza i 


* Zbigniew Jaroszewicz, 


Życie, 12/1994 r. 


kolorów. Efekt mizerny. Trzeba 
się było pogodzić z klęską i wy- 


| 


próbowałem „rozbić” niebo po- 


rów cieniowaniem typu RAN- 
DOM. Może są lepsze metody, 


przez większe zróżnicowanie 





ale po paru godzinach ode- | 
chciało mi się eksperymentów. 


Przy tym zadaniu warto sobie na 


czas pracy zamienić część od- 


cieni palety szarości na jaskra- 


we kolory. Widać je wyraźnie i 


nie ma tu beznadziejnego pro- 
blemu dostrzeżenia różnicy po- 


między szarością 2-2-2 a 1-1-1 
(wg RGB). Od razu warto sobie 
uświadomić, co można by wy- 
konać dysponując 256 odcie- 


niami szarości i dobrą kartą gra- | 
ficzną - a Personal Palnt takie 


konfiguracje uwzględnia. 


Na obrazek nr 7 wybrałem 
obraz morza i widoczne ponad 


powierzchnią wody niebo z 


chmurami. 


Wykonałem jasnymi 


kolorami gładkie cieniowanie 


nieba i ciemnymi cieniowanie 


morza w głąb. Ponieważ jednak, 
jak sam stwierdziłem wcześniej, 
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muszą być widoczne detale, do- 
dałem białe chmurki na niebie iz 
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skudziłem morze różnego rodza- | 
ju formami. Po wykonaniu stere- 
ogramu okazało się, że wieloryb 
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jest widoczny dość dobrze, na- 
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dwo wyróżnia się z tła. Najpierw 
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Tadeusz Talar 


lementy tego środowiska, 
znajdujące zastosowanie 
przy pracy z animacjami, 


to odpowiednie moduły od- | 
czytujące: ANIM i FLI (format roz- | 
powszechniony w świecie peceta) | 


i zapisujące: ANIM, ANIM7 (możli- 
wość szybszego odtwarzania, oku- 
piona jednak większą objętością 
plikówz animacjami) oraz FLC (rów- 
nież format pecetowy), dostęp do 
animacji z poziomu ARexxa przy 
zastosowaniu wewnętrznych ko- 
mend ImageFX-a, specjalny pro- 
gram służący do przetwarzaniaani- 
macji o nazwie IMP, program do 
generowania morphingów - Cine- 
morph - oraz bardzo dobry odtwa- 
rzacz animacji Viewtek. Dodatko- 
wo załączony jest zewnętrzny pro- 


gram do konwersji plików ANIM na | 


ANIM7 o nazwie MakeANIM7. 

W artykule tym chciałbym poka- 
zać, jak w praktyce można zasto- 
sować powyższe „narzędzia”, ale 
pozwólcie, żezjednym znich obej- 
dę się troszkę po macoszemu. 







Chodzi o program Cinemorph, 
którego nawet pobieżny opis mógł- 
by stanowić temat nie jednego, lecz 
cyklu artykułów. Z konieczności 
zaprezentuję tylko jedno, niesza- 
blonowe zresztą, zastosowanie 
tego programu. 


ImageFX 


Możliwości programu głównego, 
dostępne z poziomu interfejsu użyt- 
kownika, są ograniczone jedynie 
do odczytu klatki z animacji, ewen- 
tualnej obróbki i następnie zapisu 
jako pojedynczego obrazka lub 
dołączeniu go do istniejącej ani- 
macji. W tym celu uruchamiamy 
ImageFX, klikamy na gadżecie 
Load, wskazujemy nazwę pliku z 
animacją i klikamy na Okey. Pro- 
gram sam rozpozna format pliku 
(ANIM lub FLI) i wyświetli pytanie o 


numer klatki, którą chcemy „wy- | 


ciągnąć”. Za pomocą „suwaka” 
ustawiamy odpowiedni numerikli- 
kamy na Okey. Po chwili obrazek, 
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Qveruwrite or Append to Animation? 








ImageFX 1.5 jest programem bardzo wszechstron- 
nym. Oprócz klasycznych możliwości, oferowanych 
przez programy image processing, udostępnia rów- 
nież możliwość tworzenia oraz dokonywania zmian 
nie tylko pojedynczych obrazków, ale także anima- 
cji. Co prawda, w tym drugim wypadku nie jest może 
tak chętnie stosowany przez osoby zajmujące się 
animacją, jak programy specjalnie do tego celu 
stworzone, np. AnimWorkshop czy ClariSSA, ale sam 
program, jak i znajdujące się w pakiecie dodatkowe 
moduły, tworzy środowisko pozwalające na dużo wię- 


cej niż mogłoby się na pierwszy rzut oka wydawać. 
Ą ka zostanie „dopisana” do końca 
4 wskazanej animacji. Znacznie 

| gorzej jestw wypadku próby wsta- 
wienia zmodyfikowanego obraz- 
kaw miejsce, skąd został „wycią- 
gnięty”. W tym celu logiczny wy- 
dawałby się wybór wariantu 
Overwrite, ale niestety powoduje 
to nie nadpisanie danej klatki na 
klatkę istniejącą, lecz utworze- 
nie nowej animacji, składającej 
się tylko z zapisywanej klatki. Brak 
wyrażnego zaznaczenia w instruk- 





stanowiący zawartość podanej klat- 
ki, znajdzie się w buforze głównym 
(Main). Możemy teraz poddać go 
obróbce, wygenerować (Render), 
a następnie zapisać. 

W momencie zapisu zaczynają 
się „schody”. O ile przy próbie 
dołączenia zmodyfikowanego 
obrazka do istniejącej animacji 
problemu w zasadzie nie ma (na- 
leży tylko pamiętać, by ustawić w 
panelu RENDER identyczne pa- 
rametry obrazka jak animacji, do 
której chcemy go dołączyć). Wy- 
starczy kliknąć na Save, wybrać z 
listy formatów ANIM, kliknąć na 
Save As (nie na Save, gdyż powo- 
duje to jedynie zapis obrazka na 
dysk do pliku o nazwie takiej jak 
plik z animacją, z której był „wy- 
ciągnięty”, powiększonej o numer 
klatki), podać nazwę animacji, do 
której chcemy obrazek dołączyć, 
i kliknąć na Okey. 

Z wyświetlonych przez program 
wariantów zapisu (rys. z lewej 
strony), wybieramy Append i klat- 


IMZ jes 


cji obsługi ImageFX-a 1.5 faktu, 
że w opisany wyżej sposób mo- 
żemy tylko DODAWAĆ obrazki do 
animacji, jest bardzo poważnym 
niedociągnięciem. 


ARexx 


W artykule poświęconym tema- 
towi ARexx a ImageFX pisałem o 
bogactwie wewnętrznych funkcji 
ImageFX-a, które mogą być wkom- 
ponowywane w programy, a wła- 
ściwie makrodefinicje, językaARe- 
xx. Do operacji na plikach anima- 
cyjnych odnoszą się: 





powodująca wczytanie do bufora 
Main klatki o numerze <nr> z ani- 
macji zapisanej w pliku <na- 
zwa_pliku>. 





zapisująca obrazek jako klatkę do 
pliku <nazwa_pliku>. Jako <for- 
mat> można wpisać nazwę jedne- 
go z używanego przez program 
formatu zapisu, tzn. ANIM, ANIM7 
iFLC. Wmiejsce <parametr> moż- 
na wpisać: APPEND - powodo- 
wać to będzie dopisanie klatki do 
istniejącego pliku, OVERWRITE - 
jeśli klatka będzie dopisywana do 
istniejącej animacji, spowoduje 
utworzenie w jej miejsce nowej 
animacji o tej samej nazwie, KEEP 
- wskazuje, że animacja powinna 
być tworzona w pamięci kompute- 
ra, co znacznie przyspiesza pro- 
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ces tworzenia, ale należy pamię- 
tać, by plik taki był zamknięty na 
końcu poprzez komendę Save- 
RenderAs z parametrem CLOSE, 
np.: 





Praktyczne wykorzystanie tych 
funkcji pokazuje makrodefinicja, 
powodująca konwersję animacji 
ANIM na format FLC, przedstawio- 
na w Listingu 1. 


ImageFX Multi 
Processor 


Najważniejszym narzędziem pa- 
kietu ImageFX 1.5, służącym do 
obróbki animacji, jest IMP. Za po- 
mocą tego programu jedną lub 
dwie serie obrazków, lub też goto- 
we animacje, można automatycz- 
nie przetworzyć ImageFX-em, tak 
byw efekcie otrzymać inną anima- 
cję lub serię zmodyfikowanych 
obrazków. Dlaczego „jedną lub 
dwie"? Dlatego, że korzystając z 
IMP-a mamy możliwość kompono- 
wania ze sobą, opcjami zawartymi 
w panelu COMPOSITE ImageFX- 
a, obrazków i animacji z dwóch 
źródeł. Tak naprawdę to dochodzi 
do tego jeszcze opcjonalne wyko- 
rzystanie trzeciego obrazka, serii 
obrazków lub animacji, którą IMP 
może wpuszczać do bufora Alpha, 
dając nam możliwość cieszenia się 
wszystkimi dobrodziejstwami, zwią- 
zanymi z zastosowaniem Alpha 
Channel. Co ciekawe, jeżeli seria 
obrazków jest tworzona przez pro- 


gram typu ray-tracing (np. Imagi- 
ne), toIMP może zaczekać, aż dany 
obrazek zostanie wygenerowany, i 
dopiero wtedy go przetworzyć. 

IMP możemy uruchomić na dwa 
sposoby. Pierwszym jest kliknię- 
cie na gadżecie HOOK w panelu 
TOOLBOX ImageFX-a i wybranie z 
wyświetlonej listy nazwy IMP, dru- 
gim zaś jest dwukrotne kliknięcie 
na ikonie IMP, znajdującej się w 
katalogu programu ImageFX. 

Powykonaniu powyższych czyn- 
ności zostanie wyświetlone niepo- 
zorne okienko IMP-a (rys. w rogu 
poprzedniej strony), które na 
pierwszy rzut oka nie odzwiercie- 
dla dużych możliwości tego pro- 
gramu. Nazwy przetwarzanych se- 
rii obrazków lub animacji wpisuje- 
my w pola obok napisów Main: i 
Swap:. Jeśli będziemy chcieli do- 
datkowo zastosować Alpha Chan- 
nel, to nazwę serii obrazków lub 
animacji określającej jego zawar- 
tość wpisujemy w pole obok Al- 
pha:, natomiast nazwę przetworzo- 
nej serii obrazków lub animacjiwpi- 
sujemy w pole obok Dest:. 

Gdy cały czas używam pojęcia 
„nazwa seria obrazków”, to mam 
na myśli główną (bazową) część 
nazwy plików serii obrazków. Więk- 
szość programów, generujących 
jako efekt swego działania serie 
obrazków, zapisuje pliki, nadając 
im nazwę składającą się z części 
bazowej oraz przyrostka liczbowe- 
go, określającego numer obrazka 
w serii, np. PIC001, PICOO2,... 
itd. Deklaracja serii w IMP sprowa- 
dza się do wprowadzenia w odpo- 
wiednie pole jedynie PIC. Program 
będzie automatycznie pobierał po- 


| Lock Palette? 
| Delete Sounce Franes? 
Wait for Source Franes? 
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Main: | o eten) | Pick | 


Swap: |H 
Alpha: 
Dest: |H 


| ri 
— | | 


m IAR Qutput Tranes E| 


| lock Palette? 
Delete Source Franes? 
J Wait for Source Franes? 


szczególne pliki, ale tylko w zakre- 
sie wpisanym odpowiednio w pola 
First: i Last:, tyle klatek będą też 
liczyć wyjściowe serie obrazków 
lub animacje. 

O efekcie działania IMP-a decy- 
duje ustawienie gadżetu cyklicz- 
nego, znajdującego się poniżej pól 
First: i Last:. Może to być odpowie- 
dnio: tworzenie animacji (Render 
Animation), tworzenie obrazków o 
parametrach zadeklarowanych w 
panelu RENDER ImageFX-a (Ren- 
der Output Frames) oraz tworzenie 
obrazków 24-bitowych (Output 24- 
Bit FrameS). 

Ustawienie znacznika nagadżęć 
cie Lock Palette spowoduje, że 
palety kolorów wyjściowej (Dest:) 
serii obrazków lub animacji będą 
identyczne ztymiw pierwszym prze- 
tworzonym obrazku. W przeciwnym 
wypadku paleta kolorów będzie 
tworzona dla każdego wyjściowe- 
go obrazka oddzielnie. Umożliwia 
to np. tworzenie animacji z indywi- 
dualnymi paletami kolorów dla każ- 
dej klatki, które wyglądają znacz- 
nie lepiej niż te z ustawioną opcją 
LOCK PALETTE, lecz należy się 
liczyć z faktem nieco wolniejszego 
ich odtwarzania, jak i z tym, że nie 
każdy program potrafi odczytać 
taką animację (np. DPaint). Gadżet 
Delete Source Frames decyduje o 
tym, czy wejściowe obrazki po 
przetworzeniu mają zostać skaso- 
wane czy nie. Należy bardzo roz- 
tropnie korzystać z tej opcji. Usta- 
wienie znacznika na Wait for Sour- 
ce Frames spowoduje, wspomnia- 
ne wcześniej, oczekiwanie na po- 
jawienie się pliku z obrazkiem w 
wypadku, gdy np. nie został je- 





szcze wygenerowany przez pro- 
gram ray-tracing. Jest to nieoce- 
niona opcja dla wszystkich, lubią- 
cych korzystać z multitaskingu 
Amigi, posiadaczy dużej ilości pa- 
mięci RAM i powierzchni twardych 
dysków. Można bowiem urucho- 
mić jednocześnie IMP-a i np. włą- 
czyć generowanie animacjiw Light- 
Wave, której 24-bitowe klatki będą 
zapisywane do plików. Następnie 
spokojnie zająć się innymi ważny- 
mi domowymi obowiązkami, a IMP 
będzie posłusznie czekał do mo- 
mentu pojawienia się odpowie- 
dnich plików i następnie przetwa- 


, rzałwedług zadeklarowanych przez 


nas parametrów. 

Pole obok Prep: służy do wpro- 
wadzania wewnętrznej komendy 
(lubkomend oddzielonych znakiem 
„; ”) IlmageFX-a, którą chcemy wy- 
konać PRZED przetworzeniem 
wszystkich obrazków. Natomiast w 
Proc: wpisujemy komendę (lub ko- 
mendy), które chcemywykonać NA 
każdej przetwarzanej klatce. 

Zanim przejdę do konkretnych 
przykładów wykorzystania IMP-a, 
jeszcze jedna uwaga. W wypadku 
ustawienia gadżetu, określające- 
go sposób działania, na Render 
Animation lub Render Output Fra- 
mes, należy ustawić parametry 
wyjściowych obrazków (tryb gra- 
ficzny, liczbę kolorów, ewentual- 
nie zastosowany algorytm ditherin- 
gu)w panelu RENDER ImageFX-a. 

Spójrzcie na duże rysunki na 
obu stronach. Są tam przedsta- 
wione ustawienia IMP-a dla opisa- 
nych poniżej sytuacji. 

1. Z posiadanej animacji Anima- 
cja_1, liczącej 50 klatek, chcemy 
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GRAFIKA 


„wyciągnąć” klatki od 15. do 35.i 
zapisać je do 24-bitowych plików 
o nazwie Obr1, Obr2,... itd., przy 
czym w każdym z obrazków chcie- 
libyśmy zmienić o 10 wartość ko- 
loru niebieskiego (BLUE) i popra- 
wić kontrast również o 10 jedno- 
stek. 

II. Powstałe poprzednio obrazki 
i animację, zawartą w pliku Anima- 
cja_2, chcemy skomponować (ko- 
menda Merge) i skleić w inną ani- 
mację - Animacja_3. 

III. Plik Animacja_3 „rozbijemy” 
w całości na serię obrazków o na- 
zwie bazowej „Pic” i rozmiarach 320 
na 256 pikseli. Dodatkowo skom- 
ponujemy je przy użyciu komendy 
MERGE z serią obrazków „Image” 
(tzn. Image001, Image002,... itd.) 
z wykorzystaniem pobieranej w 
trakcie obróbki do Alpha Channel 
animacji Alpha_Anim. 


a u a 
Cinemorph - inaczej 
Na zakończenie coś z innej 

beczki. Wyobraźcie sobie taką sy- 
tuację: zaprojektowaliście pięk- 
ną animację w Waszym ulubio- 
" nym programie typu ray-tracing, 
włączyliście generowanie po- 
szczególnych klatek i, w zależno- 
ści od stopnia skomplikowania 
zdefiniowanych przez Was ele- 
mentów i zadeklarowanej liczby 
klatek, położyliście się spać lub 
wyjechaliście na kilkudniową wy- 
cieczkę. Gdy proces tworzenia 
obrazków dobiegł końca, zzado- 
woleniem przystąpiliście do „skle- 
jenia” poszczególnych klatek w 
całość, np. za pomocą wspo- 
mnianego wcześniej IMP-a. Nie- 
stety, jak się okazało w trakcie, 
gdy Wasz komputer mozolnie ge- 
nerował, mieszkający obok są- 
siad włączył sobie świeżo zaku- 
pioną spawarkę, która spowodo- 
wała niesamowite zakłócenia w 
sieci elektrycznej. Z Waszego 
punktu widzenia efekt tych zja- 
wisk był taki, że kilka klatek zo- 
stało zapisanych błędnie na dys- 
ku ipo prostu nie da się ich „skle- 
ić” z innymi. Gdy nie zależy Wam 
zbytnio na jakości, można je co 
prawda pominąć, lecz trzeba się 
liczyć z tym, że gotowa animacja 
będzie dostawać niezdrowej 
„Cczkawki” podczas odtwarzania. 
Co więc zrobić? Czyżby zamiast 
twórczej budowy swej metropolii 
w SimCity2 000, trzeba było z po- 
wrotem uruchamiać ray-tracer i 
znów pozostawić Amigę na dłu- 
gie godziny, by wygenerowała 
brakujące klatki? 
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Otóż nie, można zaradzić tej sy- 
tuacji, stosując oczywiście Image- 
FX, znacznie skracając czas po- 
trzebny do stworzenia brakujących 
klatek. Właściwie to z pomocą po- 
śpieszy nie sam ImageFX, ale inny, 
równie znany, element pakietu, 
czyli program Cinemorpnh. 

Przypuśćmy, że ray-tracer za- 
pisywał poszczególne klatki w 
trybie HAM8 do plików o nazwie 
PIC, czyli PICO01, PICOO2,... 
itd., a uszkodzeniu uległ plik 
PICO57. Właściwy algorytm wyj- 
ścia z tej kłopotliwej sytuacji 


/* ConvertFLC.ifx 
* 


* Makrodefinicja ta tworzy kopię animacji źródłowej i zapisuje ją 


* do pliku w formacie FLC. 


* Zakłada się że parametry generowania są ustawione w panelu 


* RENDER ImageFX,a 

* 

* Autor: Tadeusz Talar 
4 


OPTIONS RESULTS 


RequestFile '"Wprowadź nazwę animacji ŹRÓDŁOWEJ:”" 


IF re "m O THEN EXIT O 
s_plik = result 


RequestFile '"Wprowadź nazwę animacji DOCELOWEJ:”' 


IF rec = 0 THEN EXIT O 
d_plik = result 
IF EXISTS(Ad plik) THEN DO 


RequestResponse *"Plik Docelowy już istnieje. 
dane na istniejących”* 
ADDRESS COMMAND 'Delete' d_plik 


END 

SetPrefs Undo Off 

Menu Render 

LockRange 0 OFF 

DO i=1 
LoadBuffer s_plik Force i 
IF rec "= 0 THEN LEAVE 
Render Go 


LockRange 0 ON 
| END 
SetPrefs Undo On 
EXIT 0 





/* wczytanie klatki */ 

/* uwaga... koniec pliku, wyjście */ 

/* wykorzystuję bieżące ustawienia w 
panelu RENDER */ 

SaveRenderedAs FLC d_plik Append /* dołącz do wyjściowej 





wygląda następująco. Urucha- 
miamy Cinemorph, wmenu SET- 
TINGS ustawiamy pozycję Mode 
na Dual Image. Klikamy na oknie 
Source i w menu CELL wybiera- 
my Load Image. Przy użyciu wy- 
świetlonego requestera wczytu- 
jemy obrazek zawarty w pliku 
PIC056. Następnie klikamy na 
oknie Destiznowuw menu CELL 
wybieramy Load Image, tym ra- 
zem jednak wczytujemy z dysku 
klatkę następną po brakującej, 
czyli w naszym wypadku plik 
PIC058. Po raz ostatni zagląda- 


Czy mam nadpisać © 
IP rc "= 0 THEN EXIT 0 


animacji*/ 





my do menu CELL i po wybraniu 
Set Frames ustawiamy liczbę kla- 
tek na 3. Teraz zaglądamy do 
menu RENDER i ustawiamy taki 
tryb graficzny, w jakim były ge- 
nerowane klatki, tzn. HAM8. Po 
wykonaniu powyższych czynno- 
ści jesteśmy gotowi do utworze- 
nia brakującej klatki. W tym celu 
w menu MORPH wybieramy Ge- 
nerate Single. Program wyświe- 
tli requester i poprosi o podanie 
katalogu i nazwy pliku, w którym 
zostanie zapisana, wygenerowa- 
na, brakująca klatka. Wskażmy 
więc katalog zawierający pliki z 
„dobrymi” klatkami animacji, 
jako nazwę zaś wpiszmy PICO57 
i kliknijmy na OK. 

W tym momencie ukaże się 
okienko Generate Frame..., w 
którym należy określić, jaką klatkę 
chcemy generować. Za pomocą 
„suwaka” ustawmy Frame Number 
na 2 ikliknijmy na OK. Cinemorph 
na podstawie wczytanych klatek 
utworzy brakujący obrazek i zapi- 
sze go na dysku. No dobrze, po- 
wiecie, ale przecież powstały obra- 
zekstanowi jakby połączenie wczy- 
tanych klatek i nie za bardzo przy- 
pomina wygląd oryginalnego, lecz 
niestety uszkodzonego, obrazka 
(rys. na górze). Tak, macie rację, 
lecz pamiętajcie, że spoglądacie 
na niego jako na obrazek statycz- 
ny. Spróbujcie jednak teraz „skle- 
ić” wszystkie klatki w animację 
(choćby za pomocą IMP-a, jak to 
opisałem wcześniej), a następnie 
odtwórzcie ją z szybkością 25 kla- 
teknasekundę, aby przekonać się, 
że efekt naszego „łatania” jest pra- 
wie niewidoczny, a już na pewno 
dużo lepszy niż odtwarzanie ani- 
macji z brakującymi klatkami. 

W zaprezentowany sposób mo- 
żemy usuwać większe braki, np. 
próbować wygenerować dwie klat- 
ki z rzędu (oczywiście w tym wy- 
padku trzeba by zwiększyć liczbę 
klatek ustawianych w opcji SET 
FRAMES do 4 i wygenerować ko- 
lejno klatki 2. i 3.), ale nie należy 
przesadzać, Cinemorph to nie ray- 
tracer i w wypadku dużej liczby 
„dorabianych” obrazków mogą 
powstać niepożądane efekty. Po- 
nadto warto pamiętać, że im szyb- 
ciej animacja będzie odtwarzana, 
tym efekt „łatania” będzie mniej wi- 
doczny. 

Myślę, że po przeczytaniu tego 
artykułu i dokonaniu kilku własnych 
eksperymentów przekonacie się, 
że również na temat animacji Ima- 
geFX ma bardzo dużo do powie- 
dzenia. 
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ednym z przydatniejszych 
drobiazgów, jakie oferuje 
użytkownikowi Amiga 

DOS, jest tzw. schowek, 

czyli clipboard. Niestety, normal- 
nie do dyspozycji mamy tylko 
jedną kieszonkę wtymże schow- 
ku. Jednakże dzięki programowi 
ClipBoard Enhancer (w skrócie 
CBE) do schowka wprowadzić 
można o wiele większą liczbę 
pozycji, wśród których można 
dokonywać swobodnego wybo- 
ru. W posiadanej przeze mnie 
wersji można w schowku umie- 
ścić nawet sto różnych pozycji. 
Wyboru aktualnie aktywnej po- 
zycji można dokonywać za po- 
mocą otwieranego przez CBE nie- 
wielkiego okienka, zawierające- 
go listę wszystkich zapamięta- 
nych tekstów, obrazków, sampli, 
czy też innego rodzaju danych. W 


każdej chwili można kliknąć na | 


ŚSIGN WEDGE 





łopoty z uruchomieniem 
jakiegoś programu po 
zainstalowaniu go na 
twardym dysku zaczynają 
się zwykle wtedy, gdy żąda on ko- 
lejnych katalogów logicznych o od- 
powiednich nazwach. Jeżelinie ma 
aż takich wymagań, to najczęściej 
danemu katalogowi trzeba przypi- 
sać nazwę urządzenia logicznego 
taką samą, jaką miał dysk, na 
którym nagrany był program. 
AmigaDOS w takich wypad- 
kach wymusza korzystanie z ko- 
mendy ASSIGN. Trzeba więc 
wejść do CLI lub Shella, podać 
odpowiednią linijkę z przypisa- 
niem potrzebnego urządzenia do 
katalogu, w którym jest program. 
W sumie dużo roboty, a każdy 
komputerowiec jest z natury rze- 
czy leniwy. Najprawdopodobniej 
to właśnie dzięki temu lenistwu 
powstał doskonały, a zarazem 
prosty, programik o nazwie As- 
sign Wedge autorstwa Olafa Bar- 
thela z Niemiec. 
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jednej z linijek, tym samym uak- 
tywniając jątak, iż każdy program, 
za pomocą standardowych opcji 
przewidzianych do obsługi 


schowka, będzie wstanie ją wczy- 
tać. Aby jednak możliwe było swo- 





bodne korzystanie z CBE z pozio- 
mu dowolnego programu, ko- 
nieczne jest przemieszczanie 
jego okienka po wszystkich otwar- 
tych w systemie standardowych 
ekranach. Dziękitemu CBE może 
być otwarte zarówno na ekranie 
Workbencha, gdy korzystamy z 
GLI lub Shella, jak i podczas pi- 





Programik ten po prostu prze- 
chwytuje procedury wyświetlają- 
ce requester systemowy, proszą- 
cy o włożenie dysku o żądanej 
nazwie. Dzięki temu oprócz stan- 
dardowych dwóch możliwości, 
tzn. CANCELi RETRY, wyświetla- 
ne są trzy dodatkowe opcje: 

ASSIGN - po jej wybraniu wy- 
świetlany jest requester, za po- 
mocą którego można wskazać 
katalog, jakiemu ma być przypi- 
sane aktualnie żądane urządze- 
nie logiczne; 

MOUNT - korzystając z pliku 
mountlist, znajdującego się w ka- 
talogu devs, spróbuje zainicjować 
w systemie urządzenie o odpo- 
wiedniej nazwie; 

DENY - powoduje, iż requester 
proszący o urządzenie logiczne o 





sania tekstu za pomocą jakiegoś 
edytora tekstu, na ekranie tegoż 
edytora. Wprowadzenie takiego 
rozwiązania naprawdę znacznie 
ułatwia pracę. 

Ciekawostką jest jednak tak- 
że możliwość bezpośredniego 
przeglądania przechowywanych 
w clipboardzie danych. Za po- 
mocą odpowiednich tooltype'ów 
w ikonce CBE można zdefinio- 
wać narzędzia, które będą słu- 
żyły do czytania tekstów, prze- 
słuchiwania sampli czy ogląda- 
nia obrazków. Znacznie to uła- 
twia odszukanie wcześniej wrzu- 
conego do schowka tekstu czy 
obrazka. Dzięki możliwości 
przeszukiwania można łatwo 
uniknąć bardzo kłopotliwego 
niekiedy błędu. 

CBE ma też bardzo duże moż- 
liwości konfiguracyjne, dzięki 


sporej liczbie różnych toolty- | 


wymaganej nazwie nie będzie się 
już ukazywał, zato program wyda- 
jący taki nakaz będzie za każdym 
razem otrzymywał informację o 
błędzie - nieistnieniu takiego urzą- 
dzenia w systemie. 

Pozostałe dwie wspomniane 
wyżej opcje działają tak samo jak 
w wypadku zwykłego requestera. 

Na koniec jeszcze dwie uwagi. 
Po pierwsze Assign Wedge musi 
być uruchamiany zawsze jako 
ostatni z programów w jakiś spo- 
sób zmieniających wektory doty- 
czące obsługi requesterów. Do- 
tyczy to zwłaszcza takich progra- 
mów jak RTPatch (podstawianie 
biblioteki reqtools) czy Arq (ani- 
mowane requestery). W przeciw- 
nym wypadku Assign Wedge bę- 
dzie działał niepoprawnie, a naj- 





CLIPBOARD ENHANCER 


pe'ów wpisywanych do ikonki. 
Ze względu na charakter tego 
krótkiego opisu zapoznanie się 
z nimi pozostawię już użytkowni- 
kowi programu, tym bardziej że 
w instrukcji wszystko jest dokła- 
dnie opisane. 

Sądzę, że CBE jest programi- 
kiem wprawdzie dość prostym, 
jednak dysponującym sporymi 
możliwościami oraz zapewniają- 
cym łatwo zauważalne zwiększe- 
nie komfortu pracy w systemie 
Amigi. CBE wymaga systemu 
2.04 lub nowszego. [jar] 


MIOTU 
Wersja: 3.9 
Rodzaj: shareware 
Autor: Anthony]. Moringello 
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Uniwersalność: 
Prostota obsługi: 
Jakość działania: 
Ogólnie: 


prawdopodobniej w końcu dopro- 
wadzi do zawieszenia się syste- 
mu. Aby Assign Wedge uruchomił 
się jako ostatni, gdy korzystamy z 
szuflady WBStartup, należy w jego 
ikonce jako tooltype wpisać: 
STARTPRI=-128. Druga uwaga 
dotyczy natomiast sposobu wyłą- 
czenia programu. Aby tego doko- 
nać, wystarczy po prostu powtór- 
nie kliknąć na ikonkę programu. 
Jak widać, całość jest wręcz 
dziecinnie prosta w obsłudze, nie 
wymaga właściwie żadnej szcze- 
gólnej wiedzy. Programik jest na- 
tomiast bardzo pożyteczny i po- 


| trafi bardzo pomóc w pracy z sy- 


stemem. (jar) 


Assign Wedge 


Wersja: 15 

Rodzaj: public domain 
Autor: Olaf Barthel 
9/10 

8/10 

8/10 

9/10 


Uniwersalność: 
Prostota obsługi: 
Jakość działania: 
Ogólnie: 
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brazki, a raczej zdigi- 

talizowane zdjęcia, przed- 

stawiały osobniki płci 

odmiennej (od mojej). A 
zdjęcia wykonywane być musiały 
w jakiś bardzo gorący dzień. Usu- 
nąwszy ze wstrętem wszystko, co 
choć trochę pachniało pornogra- 
fią - zacząłem się przyglądać po- 
zostałym obrazkom. 

Panienki były nawet ładne, a 
zdjęcia niezłej jakości. Sęk w tym, 
że wszystkie nagrane były w nie- 
zbyt ciekawym formacie .GIF. Niby 


oglądać można, bo istnieją różne | 


„viewery”, ale gdybym tak chciał 
ocenzurować te zdjęcia za pomo- 
cą Deluxe Painta czy wykorzystać 
je do prezentacji? 





1. Nieszczęsny oryginał formatu 1024 x 
768. 


Mając nieco wolnego czasu 
ochoczo zabrałem się do prze- 
kształcania ich na format IFF za 
pomocąznanego programu ADPro. 
Wszystko szło dobrze do momentu 
natrafienia na tytułowego babusa. 
Dziewczyna podobała mi się bar- 
dzo, bowiem przypominała mi nie- 
cotę, która dała mi onegdaj kosza. 
Stara miłość nie rdzewieje, a tu 
tymczasem klops. 

ADPro zaparł się i wypisał na 
ekranie komunikat „Not enough 
memory”. Okazało się, że obrazek 
miałformat 1024 x 768 pikseli. No 
nie! Czyżby moje 6MBwA1200to 
było za mało? Ledwo co uzbiera- 
łem na najtańszy Fast, a tu mam 
jeszcze wydawać dziesięć (no- 
wych) niebieskich albo pięć (sta- 
rych) różowych co najmniej na do- 
datkową pamięć? Absolutnie! Za- 
pewne machnąłbym na to ręką i 


78 








AMIGA VARIA 


MOJE BOJE 
Z BABUSEM 








Nigdy nie przypuszczałbym, że napiszę taki właśnie 
artykuł. A wszystko zaczęło się dość niewinnie. 
Przyszedł do mnie kolega ze świeżo zakupionym 
kompaktem z obrazkami, które niewymownie mnie 
zainteresowały. Po przejrzeniu obrazków skopiowa- 
łem sobie ich nieco i prawie zapomniałbym o tej 
sprawie, gdyby nie to, że przypadkiem pewnego dnia 
nieco się nudziłem. 


zmazał obrazek z dysku, gdyby nie 
to, że jak już wspomniałem, nie 
pozwoliły na to względy natury oso- 
bisto-ambicjonalnej. 

Udałem się zatem do redakcji i 
pozbierawszy wszystkie programy, 
które potrafią przekształcić obra- 
zek z formatu GIF na IFF, a na 
dodatek przeskalować go, zabra- 
łem się do pracy. I tu zaczęły się 


2. 640 x 512 (przeskalowany PPaintem). 
Wymiary OK, ale jakość tragiczna. 


sać, abyś Ty, Czytelniku, gdy znaj- 
dziesz się w podobnej sytuacji, nie 
musiał się męczyć. 

Pierwszym programem, którym 
zacząłem to robić, był 








Personal Paint 


Sprawa wydawała się dziecin- 
nie prosta. Należało wczytać obra- 
zek do pamięci (co udało się bez 
najmniejszych problemów). Nie 
było także problemów z zapisaniem 
go jako IFF. Konwersja nie wpro- 
wadziła żadnych widocznych go- 


| łym okiem zniekształceń na rysun- 
trudności, które postanowiłem opi- | 


ku. Wspaniale, tyle że obrazek 
nadal miał wymiary oryginalne, a 
nie o to przecież chodziło. 

Skorzystałem zatem z opcjiIMA- 
GE FORMAT, która po ustawieniu 
trybu ekranu na hi-res laced i wyłą- 
czeniu overscanu pozwoliła stłam- 
sić obrazek do wymaganego for- 
matu. Tyle że efekt był straszliwy. 
Pojawiły się jakieś brudnozielone 
plamy, które w niewielkim tylko 
stopniu dało się usunąć za pomo- 
cą opcji REMOVE ISOLATED P|- 
XELS. Trzeba było zatem spróbo- 
wać czegoś innego. Drugi sposób 
przeskalowania (z wymuszonym 
formatem) sprawił, że obrazek 
wprawdzie uzyskał pożądaną wiel- 
kość, ale... został przeskalowany 
w zupełnie niepożądany przeze 
mnie sposob - program wyciął z 
niego prawą górną (notabene naj- 
mniej interesującą) ćwiartkę. Trze- 
ba było zatem użyć innego progra- 
mu. Zapuściłem zatem 


Image Master R/T 


Ten uważany przez wielu za naj- 
lepszy program typu image proces- 








sing (jednocześnie najdroższy i 
najtrudniej dostępny) ma najwięk- 
sze wymagania pamięciowe. A za- 
tem wcale nie byłem zdziwiony, gdy 
napisał mi na ekranie, że nadal 
mam za mało pamięci. Musiałem 
spróbować czegoś mniej pamię- 
ciożernego, czyli 


Photogenics 


2 tym bardzo dobrym progra- 
mem typu „image processing” nie 
miałem dotąd najmniejszych pro- 
blemów. Spokojnie czytał między 
innymi ponad trzymegabajtowe 
JPEG-i. Byłem więc spokojny. I 
rzeczywiście. Obrazek wczytał się 
bez problemów i nawetzostał prze- 
konwertowany od razu na 24-bity, 
niemniej próba wycięcia z niego 
fragmentu odpowiedniej wielkości 
(crop) spowodowała pojawienie się 
komunikatu o braku pamięci, nato- 
miast próba przeskalowania dała 
podobne wyniki jak przy Personal 
Paint. Uruchomiłem zatem kolejny 
program typu „image processing” 
o skądinąd znanej nazwie 


ImageFX 


Najpierw uruchomiłem wersję 
1.03. Po ustawieniu pamięci wirtu- 
alnej cała operacja „cropowania” 
przebiegła poprawnie, choć nieco 
przydługo (ponad pół godziny). 
Schody zaczęły się dopiero 
później. Mogłem to sobie zrende- 
rować jedynie jako hi-res 16 kolo- 
rów (a nie po to w końcu mam 
A1200, aby oglądać obrazki tak 
marnej jakości) albo HAM (a jak już 
chyba wiecie, Cham HAMstwa, 
zwłaszcza w stosunku do kobiet, 
nie znosi). 

Przeszedłem zatem na wersję 
2.0. Oczywiście próba wczytania 
obrazka bez włączonej pamięci 
wirtualnej zakończyła się takim sa- 
mym efektem, jak próba wczytania 
za pomocą ADPro. Ustawiłem za- 
tem w preferencjach pamięć wirtu- 
alną, wczytałem obrazek i założy- 





3. Wtaki bezpieczny (przed okiem nielelniej 
dziatwy) sposób zapisał ImageFX 2.0 ikonkę. 
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4. Tak przywitał mnie ADPro przy próbie przerenderowania obrazka przeskalowanego 


ImageFXem. 


łem mu przeskalowanie do wymia- 
rów 675 x 512. Dlaczego nie do 
640 x 512, jak chciałem? Dziew- 
czyna miała ładne długie nogi, a 
forsowanie standardowych wymia- 
rów na siłę zmieniłoby je w nieco 
bardziej słoniowe. Trzeba było za- 
chować aspekt obrazka, zwłaszcza 
że obrazek miał po bokach czarne 
ramki, które zawsze można bez 





5. Przerenderowane za pomocą Phologe- 
nics (wymiary 675 x 512). 


utraty obrazka obciąć. Skalowa- 
nie za pomocą pamięci wirtualnej 
trwało 34 i pół minuty, ale wreszcie 
jakoś przeszło. No to jadziem, pa- 
nie Zielonka. Ustawiłem do rende- 
rowania hi-res laced i 256 kolo- 
rów, a gdy kliknąłem na RENDER, 
zmartwiałem. Pół godziny na nic. 
Pojawił się bowiem taki sam komu- 
nikat jak przy ADPro. Nie ma jed- 
nak sytuacji bez wyjścia. Zapisa- 
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6. Efekt końcowy (obcięty za pomocą PPainta). 


łem obrazek jako nie przerendero- 
wane 24-bity IFF na dysku i opu- 
ściłem tak niegościnny program. 
Na marginesie: ImageFX zapisał 
ikonkę (thumbnail) tak, że nic nie 
było widać. 


Rardet 
Kite Render Mo 








set Amiga 


zabrakło. A zatem trzeba było skądś 
tę pamięć zdobyć. Nie pomogło 
jednak ani usunięcie Workbencha, 
ani stosowanie innych sztuczek 
(między innymi machlojki w oknie 
Information ADPro). Dalej było za 
mało pamięci. Nie tędy droga. Po- 
wróciłem zatem do Personal Pain- 
ta, który ten obrazek wczytał. W 
odróżnieniu jednak od wczytywa- 
nia gotowego obrazka coś stra- 
sznie przy nim przez około dwie 
minuty mieszał - liczył piksele, 
dwukrotnie remapował kolor i wy- 
czyniał jakieś inne dziwne rzeczy. 
Efekt już był nie najgorszy, tyle że 
dalej nieco zielony na dole. Nie 
czepiajmy się szczegółów - pomy- 
ślałem. Ale przecież trzeba jeszcze 
obrazek sprowadzić do standardo- 
wego formatu. Załatwimy to funk- 
cją Crop Visual z ADPro - pomyśla- 
łem. | nieco się pomyliłem. ADPro 
wprawdzie tym razem nie przy wczy- 
tywaniu krzyczał o pamięć, ale 
próbę przeskalowania czy obcię- 
cia skwitował komunikatem: 


Oops! There is no Bor 24 bit data 


to operate upon. Try loading data 
from disk 





Tego już za wiele! Przecież do- 
piero załadowałem obrazek z dys- 
ku, a tu mi go każą jeszcze raz 
ładować. Coś nie tak, panowie 
szlachta. Czyżby format PPainta 
miał 12 albo 16 bitów? 

Wróciłem zatem do Photoge- 
nics. Ten nie powinien mieć ztym 
kłopotów. Faktycznie - wczytał, 
przekształcił na 24 bity, obciął 
godożądanych rozmiarów (z nie- 
wielką moją pomocą), a potem 
bez złoszczenia się zapisał, tyle 
że też w formacie 24-bitowym. 
Zapis typu Deep IFF nie był rozu- 
miany przez jakikolwiek inny pro- 
gram graficzny. Przerzuciłem się 
zatem z powrotem na ImageFX, 
który przy próbie renderowania w 
hi-res 256 kolorów wypisał „Out 


"Choose Other 
Render Modes 


Lakoate Sapabati Ur 


7. A tak zachował się ImageMaster R/T (640 x 200). 


Trzeba było jednak taki obrazek 
czymś przerenderować. Załadowa- 
łem ADPro, który ponownie zacho- 
wał się bardzo niegrzecznie - wy- 
pisując jednak tym razem, ile mi 


of memory”, mimo że pamięć wir- 
tualna była ustawiona. Okazało 
się, że na skutek bagu program 
nie usuwa z dysku założonego 
zbioru „Vmemory buffer”, a dru- 


giego zapisać nie potrafi. Mogłem 
wprawdzie usunąć tę przeszkodę 
„na piechotę”, ale straciłem już 
serce do ImageFX. W przystępie 
rozpaczy powróciłem do Perso- 
nal Paint. Znów coś przez minutę 
pochachmęcił, ale efekt był nie 
najgorszy, a przy okazji dziew- 
czyna minimalnie wyszczuplała. 

Teraz siedzę nad obrazkiem i 
mozolnie usuwam piksel po pikse- 
lu nadmiar zieloności, a także wy- 
bieram dziewczynie pryszcze. Jak 
dobrze pójdzie, to za około pół 
roku będzie znacznie ładniejsza niż 
GIF-owski oryginał. 

Artykuł ten nie miał na celu znie- 
chęcenia Was do programów typu 
image processing. Takie wypadki, 
jak ten opisany powyżej, zdarzają 
się bowiem raczej sporadycznie, 
niemniej chciałem, abyście wie- 
dzieli, co Was może czekać. 

Zresztą niedługo wszystko to 
może stać się rozważaniami aka- 
demickimi. Firmy CompuServe i 
Unisys (autorzy standardu i wy- 
korzystanej w nim procedury) 
nagle okazały się bowiem prze- 
raźliwie pazerne na pieniądze i 
zażądały opłat od wszystkich 
firm, sprzedających obrazki w 
tym standardzie. Najprawdopo- 
dobniej skończy się to zgodnie z 
powiedzeniem „chytry traci dwa 
razy” - z tym że obrazki na kom- 
paktach będą w standardach 
JPEG czy PCX, az przekształce- 
niem tych formatów jest o wiele 
mniej problemów. 

Ps. Już po zakończeniu opisy- 
wanych bojów znalazłem na Ami- 
necie program public domain o 
nazwie ADProRunner. Umożliwia 
on kontrolowanie ilości pamięci 
przydzielanej ADPro. Bardzo po- 
żyteczny. Wprawdzie z „moją” 
dziewczyną i tak nie dał sobie 
rady, niemniej w wielu wypad- 
kach zdecydowanie pomaga 
podczas pracy z ADPro. Jak tyl- 
ko chociaż na chwilę uwolnię się 





od opisywanego babusa, posta- 
ram się opisać ten program. 


Podczas pisania artykułu znęcałem się nad obrazkiem 
autorstwa Jima Pate z kompaktu „Busty Babes II”, wydanego 
przez Lions Den |ntemational, USA. 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 





miga 4000 występuje na 

rynku w dwu wersjach: 

wyposażonej w procesor 

MC68040 i uboższej, 
wyposażonej w  proceSor 
MC68EC030. Ogólnie jednak 
konstrukcja obu modeli jest jed- 
nakowa. Jest ona dopracowa- 
na, ale jak we wszystkich dzie- 
łach Commodore jest w niej kil- 
ka miejsc, co do których sprzę- 
towiec może mieć zastrzeżenia. 
Na początek przyjrzyjmy się 
przynajmniej niektórym zesta- 
wom zworek na płycie głównej 
komputera. 


"HARDWARE 


CO PISZCZY 
W AMIGACH 4000? 


pad nmik LEN! 13 td R OEM] AAÓŃTNU 


0 Amidze 4000 rzadko piszemy na naszych łamach. 
Cena tego komputera powoduje, że nie jest on zbyt 
popularny, ale nie znaczy to, że nie jest wart bliższe- 
go poznania. Oto parę słów o niektórych szczegółach 
konstrukcyjnych Amigi 4000. 


Zacznijmy od zworek oznaczo- 
nych symbolem CN404. Nie są 
one opisane w podręczniku kom- 
putera, a umożliwiają przyłącze- 
nie wewnętrzne źródeł dżwięku 
(np. z CD-ROM-u), „mieszając” 
ich dźwięk - zwykle jest on do- 
stępny z odtwarzaczy GD po- 
przez specjalny przewód - z ge- 
neratorem brzmień z samej Ami- 


gi. W ten sposób możemy otrzy- 
mać sygnał na wyjściu Amigi z jej 
złącz audio (chinch)! Nie trzeba 
wyprowadzać dodatkowych złą- 
czy. Warto tylko przy tym pamię- 
tać, że zwykle poziom sygnału z 
CD-ROM-ów jest o połowę niż- 
szy niż poziom sygnału dźwięku, 
generowanego przez samą Ami- 
gę. Jeśli więc mieszamy te sy- 


A4000 Motherboard - ogólny schemat głównej płyty Amigi 4000 
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gnały, warto nieco dźwięk z Ami- 

gi osłabić. Rozkład połączeń na 

zworce jest następujący: 

Pin 1.: audio lewy - wejście; 

Pin 2.: masa; 

Pin 3.: audio prawy - było wej- 
ście. 


A oto znaczenie innych zwo- 
rek: 
J351: Instalowanie 
DF1. 


napędu 


Zwarta: Informuje system, że 
zainstalowany jest napęd DF1 
jako napęd niskiej gęstości (880 
KB). Komputerwówczas wykaże 
obecność napędu DF1 niezależ- 
nie od tego, czy jest on zainsta- 
lowany, czy też nie! Wynika to ze 
sposobu obsługi napędów dys- 
ków przez Amigę - sama nie 
potrafi ona rozpoznać obecno- 
ści rzadkiej stacji zewnętrznej. 
Jeśli więc napęd taki jest zain- 
stalowany, konieczne jest poin- 
formowanie komputera o tym w 
sposób wyrażny, stąd i zworka. 
Gorzej, gdy zworka jest zwarta, 
a dysk nie jest podłączony - 
komputer i tak wykaże jego obe- 
cność. No cóż, nawet Amiga 
4000 nie jest doskonała. 


Otwarta: Nie ma drugiego na- 
pędu wewnętrznego dysków 
bądź podłączony jest napęd HD 
(1,76 MB) jako DF1. Te bowiem 
napędy komputer potrafi już sam 
rozpoznać... 


Kolejna zworka decyduje o 
sposobie obsługi pamięci. W 
Amigach 4000 występują modu- 
ły pamięci SIMM. Mogą być sto- 
sowane zarówno moduły 32-, jak 
i 36-bitowe (bity parzystości są 
wówczas ignorowane). Jak wie- 
my, w Amigach są dwa rodzaje 
pamięci: Chip i Fast. Tej pierw- 
szej jest zawsze 2 MB, w postaci 
jednego modułu. Natomiast pa- 
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mięć Fast może być obsadzana 
modułami pamięci o wielkości 1 
bądź 4 megabajty. Jako pamięć 
Fast mogą być naraz stosowane 
moduły tylko jednego typu. 

J852: Fast RAM SIMM - roz- 


miar modułu 

256K: 1M SIMMs - moduły 1 
MB 

1M: 4M SIMMs - moduły 4 
MB 


Czas dostępu układów pamię- 
ci powinien być nie mniejszy niż 
80 ns. 


Oto jeszcze inna zworka o cie- 
kawym zastosowaniu: oznaczo- 
na symbolem J151. Decyduje 
ona o szybkości odczytu z pa- 
mięci ROM. Możliwe są dwa po- 
łożenia: 160 bądź 200 nanose- 
kund. Standardowe jest to dru- 
gie. Warto jednak spróbować 
przełączyć tę zworkę - powodu- 
je to przyspieszenie o jedną pią- 
tą odczytu kości z Kickstartem. 
Jeśli mamy wystarczająco szyb- 
ki układ pamięci ROM, powodu- 
je to przyspieszenie pracy kom- 
putera. Jeśli jednak nastąpi nie- 
oczekiwane „zawieszenie” się 
pracy, trzeba powrócić do po- 
przedniej, standardowej, warto- 
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ści. Samą szybkość użytych w 
komputerze układów pamięci 
ROM można odczytać z symboli 
oznaczeń na układach scalo- 
nych: końcówka oznaczeń -02 
bądź -20 określa układy 200- 
nanosekundowe, końcówka -15 
wersję 150-nanesekundową. 
Nawet mając wolniejsze układy, 
warto spróbować. Na przykład w 
mojej A4000 mimo wolnych 
ROM-ów szybka obsługa działa 
doskonale! 
J151: ROMSpeed: 1600r200 
ns ROMs. 
1-2 zwarte: 200 ns ROM (de- 
fault). 
2-3 zwarte: 160 ns ROM. 
Zworka J231 jest echem prac 
nad układami AAA. Miały one 
umożliwić między innymi obsłu- 
gę do 8 MB pamięci Chip! Na 
razie jednak lepiej nie przekła- 
dać tej zworki - może to dopro- 
wadzić do uszkodzenia całej 
Amigi. 
J213: Chip RAM: 2M lub 8M 
1-2 Closed: 2M Chip RAM 
(standard). 
2-3 Closed: 8M Chip RAM 


Jeśli zaś chodzi o samą płytę 
główną, oto szczegóły dotyczą- 


ce jej zasilania. Nic bowiem nie 
stoi na przeszkodzie, aby wyko- 
rzystać do niej (jeśli jest to ko- 
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wracalnie klawiatura do cztery- 
tysiączki, możesz podłączyć tę 
od peceta. Oto rozkład połą- 





nieczne) zasilacz od peceta! czeń: 
przewód Pin 1: Data 
żółty: +5 V Pin 2: nie wykorzystany 
pomarańczowy: +12V Pin 3: Ground (masa) 
niebieski: Ground (Masa) Pin4: +5V(100 mA maksimum) 
czerwony: -12V Pin5: Clock (zegar taktujący) 
brązowy: Power Good - sy- | Pin6: nie wykorzystany 

gnał ten wykorzysty- 


Na koniec przypomnimy o fak- 
cie, że Amiga 4000 (jak i inne 
modele) w chwili startu (włącze- 
nia do sieci) dokonuje autotestu 
wewnętrznej budowy. Efekt te- 
stu wyświetlany jest w odpowie- 
dnim kolorze na ekranie monito- 

| ra. Oto szczegóły: 


wany jest zwrotnie w 
zasilaczu do stero- 
wania jego pracą 


Chwila nad złączem do kla- 
witury: otóż jest to złącze kom- 
patybilne ze standardem IBM 
PS/2! Jeśli „padnie” Ci nieod- 


status testu kolor na ekranie 













Poprawne wykonanie testów sprzętowych, oprogra- 
mowania, prawidłowa inicjalizacja sprzętu 





prawidłowo 





jasnoszary bądź czamy 






źle CZErWONy błąd pamięci ROM: sprawdzić osadzenie pamięci w 


gniazdach; uszkodzenie sprzętowe kart rozszerzeń 












błąd pamięci Chip: niepoprawna praca, brakkontaktu 
w gnieździe układu Agnus 


zielony 





błąd pracy jednego z układów specjalizowanych (cu- 
stom chips) 


niebieski 


żółty 





błąd pracy procesora 
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STEROWANIE PRZEZ AMIGĘ 


Stanisław Szczygieł (Stanley) 


tym, że Amiga doskonale 
się nadaje do zastosowań 
użytkowych, pisałem 
ostatnio w serii artykułów 
„o roli komputerów - i Amigi - w 
technice przemysłowej. Użycie 
komputerów do sterowania prze- 
biegiem procesów, czy też w 
technice pomiarowej, jest nie- 
mal naturalne. Możliwość wczy- 
tania danych, natychmiastowej 
ich obróbki iwyświetlenia w prze- 
tworzonej czytelnej formie to 
umiejętność, której nie ma ża- 
den prosty przyrząd pomiarowy. 
Spróbujmy więc wykorzystać 
nasze Amigi do tych celów! 
Niniejszym rozpoczynamy se- 
rię artykułów, zatytułowanych ro- 
boczo „Amiga w technice pomia- 
rowej - zrób to sam!”, traktują- 
cych o tym, jak zmienić nasz kom- 
puter w precyzyjny przyrząd po- 
miarowy. Seria ta będzie poświę- 
cona prezentacji różnego typu 
elektronicznych i programowych 
rozszerzeń Amigi tak, by można 
było uczynić z niej doskonałe 


transoptory: 

PC 849, PC 829 
rezystory: 

3k3, 680 x 4 


tranzystor. 
BC 307 


przekaźnik 12 V 
wtyk joysticka 
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Czytelnicy wciąż nalegają na publikowanie schema- 

tów prostych urządzeń dla Amigi. Oto rozpoczynają- 

cy nową serię na łamach Magazynu AMIGA, prosty 
układ sterujący zarządzany Amigą. 


urządzenie do sterowania i do 
pomiarów wielkości fizycznych. 


Chcę jednak od razu zazna- 


czyć, że część zprezentowanych 
układów (łącznie z przedstawio- 
nym w niniejszym artykule) to 
urządzenia, za których realizację 
powinni się brać jedynie doświad- 
czeniw elektronice użytkownicy. 
Każde bowiem urządzenie, 
szczególnie zasilane z zewnątrz 
osobnym napięciem, przy niepo- 
prawnym wykonaniu może całko- 
wicie zniszczyć Wasz komputer! 
A My, jako redakcja, nie bierze- 
my za to żadnej odpowiedzialno- 
ści. Nie można bowiem bezkry- 
tycznie, nie znając się na tym, 
wykonywać prac wymagających 
odpowiedniej wiedzy: błędy bo- 
wiem zawsze mogą się zdarzyć - 
czy to z winy chochlika drukar- 
skiego, czy to z winy i niedopa- 
trzenia autora, a skutki mogą być 


kosztowne. Z tego samego po- 
wodu nie będę też podawał od- 
powiedników krajowych (jeśli ta- 
kie istnieją) używanych w ukła- 
dach elementów elektronicz- 
nych, Ci bowiem, którzy z elek- 
troniką są obeznani, znajdą dro- 
gę do stosownych katalogów in- 
formacyjnych, aCi, którzy takich 
możliwości nie znają, najprawdo- 
podobniej nie mają pojęcia o 
praktycznej elektronice. Pamię- 
tajcie - zostaliście ostrzeżeni! 


Od czego 
zaczynamy? 


Aby komputer można było wy- 
korzystać w technice sterowania, 
musi on mieć łączność, a inaczej 
mówiąc, możliwość komunikowa- 
nia się dwustronnie zotoczeniem. 
Oznacza to, że musi umieć przy- 











| Przekaźnik 
12V 





jąć i zinterpretować informacje, 
przychodzące z zewnątrz, i móc 
wysłać stosowną informację poza 
komputer. Konieczny jest do tego 
odpowiedni portwejścia-wyjścia. 

Czy mamy taki w Amidze? 
Oczywiście tak. Nawet kilka. 
Może to być port drukarki, który 
komputer potrafi obsługiwać w 
„obydwie strony”, takim portem 
jest port szeregowy, służący prze- 
cież od dawna do komunikacji. 
My jednak tym razem zainteresu- 
jemy się innym gniazdem - gnia- 
zdem joysticka. O tym, że może 
ono służyć jako wejście informa- 
cji, wiemy wszyscy, bo jak ina- 
czej używalibyśmy joysticka do 
gier? Warto jednak wiedzieć, że 
można je także zmusić do wysy- 
łania danych. 

Przedstawiona w niniejszym 
artykule konstrukcja jest prostym 
układem wejścia-wyjścia, umoż- 
liwiającym wczytanie czterech 
bitów danych oraz sterowanie 
przekaźnika. Układ składa się z 
części elektronicznej - przedsta- 
wionej na schemacie, oraz pro- 
stego programu obsługującego 
wprowadzanie i wyprowadzanie 
sygnałów. Może on być wykorzy- 
stany np. jako układ alarmowy - 
wprowadzane sygnały z zewnę- 
trznych czujników (styczników) in- 
formują o otwarciu bądź za- 
mknięciu wejść, przekaźnik 
umożliwia włączenie syreny... To 
tylko jedno z możliwych zastoso- 
wań. Inne możliwości wykorzy- 
stania pozostawiamy wyobraźni 
Czytelników. 


Opis układu 
elektronicznego 


Konstrukcja elektroniczna jest 
bardzo prosta. Układ podłączany 
jest do czterech kolejnych pinów 
złącza joysticka (port 1.) będą- 
cych wejściem danych, oraz pi- 
nów 6. i 7., pracujących jako 
wyjście. Wszystkie sygnały - 
wchodzące i wychodzące z kom- 
putera - są galwanicznie izolo- 
wane od elektroniki Amigi po- 
przez transoptory. Powoduje to, 
że przy poprawnym wykonaniu 
układu nie istnieje właściwie moż- 
liwość uszkodzenia komputera 
poprzez napięcia sterujące (i za- 
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silające), stosowane w układzie. 
Jest to więc układ bardzo „bez- 
pieczny” dla długiego działania 
komputera. Zasada pracy jest 
następująca: sygnały wejściowe 
(0 - brak sygnału lub +5 V - 
sygnał włączony) podawane są 
nawejściaE1-E4. Poprzeztrans- 
optor informacja ta dociera do 
pinów 1-4 gniazda joysticka. Tez 
kolei (a właściwie poziom sygna- 
łow na nich) odczytywane są 
przez program, poprzez zbada- 
nie stanu rejestrów danych od- 
powiadających portowi joysticka. 

Analogicznie działa układ wyj- 
ściowy - wyprowadzony z pinu 6. 
Sygnał (+5 V) zostaje podany na 
wejście transoptora, aten z kolei 
uruchamia na wyjściu prosty 
układ wzmacniacza prądowego 
na tranzystorze BC 307, sterując 
pracą przekaźnika. Przekaźnik 
zasilany jest napięciem zewnę- 
trznym 12 V. Dioda podłączona 
równolegle do przekaźnika za- 
bezpiecza układ przed przepię- 
ciami, powstającymi w cewce 
podczas włączania i wyłączania 
napięcia. W zależności od użyte- 
go przekaźnika może on dalej ste- 
rować (tj. włączać lub wyłączać) 


CLS 
PRINT „ DEMONSTRACJA PRACY” 


urządzenia o znacznie większym 
poborze prądu (silnik, żarówka, 
syrena itp.). Zależy to już tylko od 
dopuszczalnych obciążeń styków 
przekażnika. Użyte w układzie 
transoptory nie powinny być ob- 
ciążane powyżej 100 mA. 


Obsługa 
programowa 


Do obsługi układu został napi- 
sany przykładowy prosty program 
w BASIC-u. Prostota pozwala na 
dokładne zrozumienie zasad jego 
działania i przez to jego dalszą 
rozbudowę - najlepiej już w ta- 
kich językach, jak Pascal czy 
opisywany ostatnio przez kol. 
Rafała Wiosnę język E. 

Praca programu polega kolej- 
no na: 

m przełączeniu pracy pinu nr 
6 gniazda joysticka „na wyjście”, 
poprzez ustwienie 7. bitu reje- 
stru $B0E201 (11592193 dzie- 
siętnie); 

m ustawieniu bitu danych bądź 
jego wyłączeniu, decydując o 
tym, czy na wyjściu pinu 6. jest 
napięcie O czy +5 V, poprzez 


PRINT „ STEROWANIE POPRZEZ PORT JOYSTICKA 1” 


PRINT „ STAN WEJŚĆ” 
PRINT „PIN1 PIN2 PIN3 
PRINT: PRINT: PRINT 


PIN4" 


PRINT „ STAN WYJŚCIA - ZŁĄCZE PIN6: (KLAWISZE 0 LUB 1)” 
! USTAWIENIE PRACY PINU 6 NA WYJŚCIE 
POKE 115921938,PEEK(11592193%) OR 128 


START: 
Z$= INKEY$ 
IF Z$=„1” THEN 


' USTAWIONY WYSOKI POZIOM NA WYJŚCIU 
POKE 11591681=, PEEK(11591681%) OR 128 


LOCATE 12,3: PRINT „1” 
END IF 
IF Z$=„0" THEN 


' USTAWIONY NISKI POZIOM NA WYJŚCIU 
POKE 115916814, PEEK(11591681e) AND 127 


LOCATE 12,3: PRINT „0” 
END IP 
IF Z$=CHR$(13) THEN 


« KONIEC PRACY PO NACIŚNIĘCIU ENTER 
' USTAWIENIE STANDARDOWEJ PRACY PINU 6 JAKO WEJŚCIE 
POKE 11592193%«,PEEK(11592193£) AND 127 


END 
END IF 
' BADANIE STANU WEJŚĆ E1-E4 


PEEK (146759808) AND 3: Y= PEEK(146759816) AND 3 


X=1 THEN El=1 ELSE El=0 
X=3 THEN E3=1 ELSE E3=0 
X=2 THEN El=1; E3=1 
Y=l THEN E2=1 ELSE E2=0 
Y=3 THEN E4=1 ELSE E4=0 
Y=2 THEN E2=1; E4=1 
LOCATE 8,2: PRINT El 
LOCATE 8,11: PRINT E2 
LOCATE 8,20: PRINT E3 
LOCATE 8,29: PRINT E4 
GOTO START 
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ustawienie bądź skasowanie 7. 
bitu rejestru $B0E001 
(11591681 dziesiętnie); włącze- 
nie bądź wyłączenie przekaźnika 
następuje poprzez przyciśnięcie 
klawisza „O” lub „1%; 

m zbadanie stanu sygnałów 
wejściowych E1-E4 poprzez od- 
czytanie bitów danych z rejestrów 
$DFFOOC (E1/E3) i $DFFOOD 
(E2/E4) (odpowiednio dziesięt- 
nie 14675980 i 14675981). 
Ustawienie dwu pierwszych bi- 
tów tych rejestrów informuje o 
stanie sygnałów na pinach: 









brak sygnałów wejścio- 
wych 

wejście 1 (2) aktywne | 
wejście 1 i 3 (2 | 4) ak- 
tywne 

wejście 3(4)aktywne | 

Pozostała część programu po- 
woduje wyświetlenie informacji o 
stanie napięć sygnałów na ekra- 
nie monitora. 

Przyjrzenie się programowi 
wyjaśnia zresztą wszelkie wątpli- 
wości. Oczywiście, jak wspo- 
mniałem, jest to jedynie przykład 








z (e muz 
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obsługi, mogący służyć jako pod- 
stawa do własnych programów, 
tworzonych przez Czytelników. 
Urządzenie i program tworzą ra- 
zem układ wejścia-wyjścia o czte- 
rech bitach wejściowych (a więc 
możliwość przekazania kompute- 
rowi 16 różnych informacji) i jed- 
nobitowym wyjściu (przekaźnik 
włączony lub wyłączony). Koniec 
pracy programu następuje po 
naciśnięciu klawisza [Enter]. 
Jak więc widać, wszystko to 
jest bardzo proste. Cała idea po- 
lega jedynie na wykorzystaniu 
możliwości tkwiących w systemie 
operacyjnym i konstrukcji elektro- 
nicznej Amigi. Przedstawiony bo- 
wiem układ jest jedynie „buforem 
bezpieczeństwa” dla gniazda joy- 
sticka - cała praca jest realizowa- 
na przez komputer. Choćby tylko 
to świadczy o możliwościach 
tkwiących w Amidze... A że jest 
ich znacznie więcej - postaram 
się pokazać w kolejnych odcin- 
kach nowej serii „Amiga w techni- 
ce pomiarowej - zrób to sam!” 


Niniejszy opis powstał na podstawie artykułuw magazy- 
nie CHIP 3/90, dostarczonego nam przez jednego z 
naszych wiernych Czytelników. Dziękujemy! 


| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 
merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 
| wpisać drukowanymi literami swój adres i wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
kopię wpłaty pocztowej, 2,5 zł (25 000 szł) za każdy zamawiany 


numer, na konto: 


4/92 1/93 
2 zł 2zł 
(20 000) (20 000) 


6/94 7/94 
2 zł 50 gr 2zł50gr 
(25 000) (25 000) 


11/94 12/94 
2 zł 50 gr 2 zł 50 gr 
(25 000) (25 000) 


a..z RARE ER RR EEEE ESEE ERA SŁ REES ŁŁŁŁAŁŁ RES E 


4/93 


(20000) — 
8/94 

_ 2zł50gr 
(25 000) 


1/95 
2zł 50 gr 
(25 000) 





SETEK DTEEEE 


LUPUS sp. z 0.0. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 


4/94 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


9/94 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


2/95 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


5/94 
2 zł 50 gr 
(25 000) 
10/94 
2 zł 50 gr 
(25 000) 


3/95 
2 zł 50 gr 
* (25 000) 


Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ............----sseesaeae oso aaaaanaasnasso ca 


zę. ROR RAZER RER ER R ŁR ER RRS REGGAE ŁBA RERŁ ŁA 


SOTNI ZE) 


| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 


| archiwalne”. 


| 
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Marek Pampuch 


czywiście nie ma sensu 
porównywanie warszaw- 
skich targów z hanower- 
skim CeB!T-em, ale tego- 
roczny Komputer nie dorastał 
nawet do pięt odbywającemu się 
u naszych południowych sąsia- 
dów Invexowi. Ba, targi poświę- 
cone zabawkowemu i zawieszo- 
nemu w próżni komputerowi 
Amiga (Kolonia czy Londyn) były 
większe i zdecydowanie lepiej 
zorganizowane. 


Mimo szumnych zapowiedzi - 
natargach nie znalazło się wspól- 
ne stoisko firm amigowskich. Je- 
dynie TSS w ostatnim momencie 
dokleił się (innego wyjścia nie 





było) do stoiska Super Memo 
World ina dwóch Amigach 1200 
prezentował cały swój, imponu- 
jący, trzeba przyznać, dorobek. 
Ostatnia, trzecia Amiga na mo- 
kotowskim stoisku Wydawnictwa 
LUPUS służyła do wyświetlania 
prezentacji wykonanej na Scali. 


Licznie odwiedzający impre- 
zę fani Amigi mogli czuć się nie- 
co zawiedzeni. Oprócz wspo- 


mnianej oferty TSS-u mogli bo- | 


wiem nabyć jedynie trzy książki 
Wydawnictwa LUPUS o Amidzei 
archiwalne numery Magazynu. 
Wbrew bowiem solennym za- 
pewnieniom drukarnia w Pile po 
raz kolejny zawaliła termin i za- 
miast obiecanego pierwszego 
dnia targów - Magazyn AMIGA 
pojawił się dopiero trzeciego 
dnia. Czytelników informuję, że 
takie postępowanie nie ujdzie 
bezkarnie. 


Ci zaś, którzy na targach się 
nie pojawili - nie mają czego 
żałować. Kretyński termin, hor- 
rendalnie wysokie ceny, fatalna 
organizacja, ścisk, nie działają- 
ce telefony publiczne (co w po- 
łączeniu z brakiem telefonu ma- 
jącego „wyjście na miasto” daje 
doskonałe świadectwo o organi- 
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zatorach), niegrzeczni, a na Mo- 
kotowie wręcz chamscy bramka- 
rze (specjalne pozdrowienia dla 
Pana w zielonej marynarce, który 
wbrew obowiązkowi nie miał na- 
wet plakietki identyfikacyjnej) i 
wiele innych czynników powo- 
duje, że co roku z udziału w tej 
zabawie rezygnują znane i uzna- 
ne firmy. Od dwóch lat jest to 
DHI, w tym roku zabrakło rów- 
nież ICL-a, IBM-a, Hewlett Pac- 


złudzenie, że czas zatrzymał się 
w miejscu. Nie inaczej było na 
Mokotowie. Tu muszę zauwa- 
żyć, że w odróżnieniu od ubie- 
głego roku komunikacja na tra- 
sie PKIN - Centrum Targowe 
Mokotów była absolutnie bez 
zarzutu. Często podjeżdżające, 
wygodne autobusy z dobrymi 
kierowcami dowoziły chętnych 
na miejsce w bardzo krótkim 
czasie. 


K 


AŻPINA 


r , 








Gdy przeczytałem, pod czyim Wysokim Patronatem 
mają się ódbyć jubileuszowe, dziesiąte już, warszaw- 
skie targi Komputer Expo'95, wiedziałem, że nie 
może to być impreza udana. | rzeczywiście. Targi, 
które odbyły się w dniach 24-27 stycznia 1995 roku 
w Warszawie, były zdecydowanie najgorszą imprezą 


tego typu, jaką zdarzyło mi się oglądać, a widziałem 


ich już kilkadziesiąt. 


karda. Jednym słowem, impreza 
staje się peryferyjną wystawką. 


Na Mokotowie jednak, jak to 
na peryferiach, spokój, cisza, nie- 
wiele ludzi - maniery bramkarzy 
natomiast peryferyjne. Dochodzi- 
fo do tego, że rano wcześniej byli 
wpuszczani odwiedzający niż wy- 
stawcy! Na zwracanie uwagi rea- 
gowali natomiast w taki sposób, 

| że byłem świadkiem, jak co wraż- 
liwsze „wystawczynie”, aż się po- 
płakały. Jednym słowem peryfe- 
ryjne targi na peryferiach stolicy. 
Ktoś tu nie dorósł do organizacji. 


Nie inaczej było i w tym roku. 
Właściwie poza stoiskami ATM 
i debiutującego ponownie w 
Polsce Philipsa oraz stoiskiem 
Uniwersytetu Warszawskiego, 
gdzie promowano akcję Inter- 
net dla szkół (na marginesie - 
wszystko wskazuje na to, że w | 
1995 roku z Internetu będą | 
mogli korzystać licealiści z War- 
szawy, Katowic, Krakowa i Zie- 
lonej Góry), nie było zupełnie 
NIC, comogłoby zainteresować 
fanatyka komputerów (nieko- 
niecznie Amigi). Prawie iden- 
tyczne jak przed rokiem usytu- 
owanie i wygląd stoisk, abso- 
lutny brak nowości - stwarzały 


Wiecie już zatem, skąd pery- 
feria w tytule. A szpital? Jakiś 
nieuchwytny wirus krążący w po- 
wietrzu spowodował, że wszyscy 
członkowie redakcji Magazynu 
AMIGA, przebywający na tej im- 
prezie, złapali ciężką grypę. 
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Oprócz wspomnianej wysta- 
wy (bo targami nawet przy naj- 
lepszych chęciach trudno to na- 
zwać) odbyło sięwiele spotkań i 
konferencji prasowych. Dowie- 
dzieliśmy się między innymi, że 
90% (wg BSA) względnie 62% 
(wg sfer rządowych) oprogramo- 
wania używanego przez urzędy 
administracji państwowej to pro- 
dukty nie licencjonowane. 
Smaczku dodaje fakt, że urzędy 
MSW (czyli ci, których funkcjo- 
nariusze najzacieklej gonią dzie- 
ci handlujące programami na 
giełdach) odmówiły podania da- 
nych naten temat. Czyżby miały 
same coś na sumieniu? 


Kolejnym przyczynkiem do za- 
ściankowości imprezy było szu- 
mnie reklamowane wręczanie 


PERYCEMIAGH 


nagród InfoStar'95. Miał to ro- 
bić niejaki Pawlak, skoro jed- 
nak nie zwyciężył jego kumpel 
Paweł Z. - premier wyręczył się 
Carem. Laureatem w dziedzinie 
popularyzacji informatyki został 
(po raz drugi) pan Wacław 


Iszkowski. Ciekawe, ilu Czytel- 


nikom mówi coś to nazwisko. 
Moim skromnym zdaniem popu- 
laryzator powinien być ogólnie 
znany. Cóż bowiem z tego, że 
jest Prezesem Polskiej Izby In- 
formatyki i Telekomunikacji? Co 
ta izba spopularyzowała? Dodat- 
kowo laureat, jako laureat po- 
przedniego konkursu, zgodnie 
z regulaminem zasiadał w jury. I 
po co komutaki konkurs? Poto, 
aby samemu sobie przyznać 
nagrodę? 


Można by było długo mnożyć 
podobne przykłady. Szkoda 
jednak na to miejsca w szanu- 
jącym się amigowskim magazy- 
nie. Jedno jest pewne. Na przy- 
szłorocznej imprezie w Warsza- 
wie mnie nie zobaczą. To do- 


- bre dla ludzi o aparycji, manie- 


rach i języku magazyniera GS-u 
(a takiego człowieka zobaczy- 
łem wśród otwierających impre- 
zę i to na najważniejszym miej- 
scu). 
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CLARISSA 2.0 


Tadeusz Talar 


ałe szczęście, że produ- 

cenci sprzętu i oprogra- 

mowania dostrzegli nie- 

zaprzeczalne walory hard- 
ware'u Amigi i jej systemu opera- 
cyjnego, produkując wszelkiego 
rodzaju dodatki i programy, które 
z rozrywką mają bardzo mało 
wspólnego. Zwłaszcza na jednej 
płaszczyźnie zastosowań kompu- 
terów widać, z jakim powodze- 
niem Amiga może konkurować z 
innymi „platformami sprzętowymi” 
o porównywalnej cenie. Przy 
czym, z reguły, stosunek możli- 
wości do ceny wypada na korzyść 
Amigi. Mowa oczywiście o zasto- 
sowaniach komputerów do 
wszelkiego rodzaju prac graficz- 
nych. Zwłaszcza w takich dzie- 
dzinach, jak Desktop Video, ima- 
ge processing, w programach 
prezentacyjnych, programach do 
tworzenia animacji 2D i 3D, czy 
też programach malarskich, ist- 
nieje oprogramowanie, czynią- 
ce z Amigi komputer w pełni pro- 
fesjonalny. 

Przyglądając się rozwojowi pro- 
gramów, służących do tworzenia i 
obróbki plików graficznych, moż- 
nazauważyć dwazasadnicze tren- 
dy. Z jednej strony da się zaob- 
serwować kolejne próby stworze- 
nia uniwersalnego „kombajnu” 
graficznego, mogącego zrobić 
wszystko z wczytanym obrazkiem 
czy animacją (np. ImageFX 2.0, w 
mniejszym stopniu choćby Perso- 
nal Paint 6.1), z drugiej zaś po- 
wstają ściśle specjalizowane apli- 
kacje, obejmujące swymi funkcja- 
mi jedynie mały wycinek całego 
spektrum zastosowań graficznych 
(np. programy do obróbki anima- 
cji, do tworzenia scrolli itp.), mo- 
gące jednak z reguły znacznie 
więcej w danej dziedzinie niż ich 
potężni bracia. 

Jedną z firm, produkujących 
właśnie takie specjalizowane pro- 
gramy, jest niemiecka firma pro- 
DAD, tworząca oprogramowanie 
do zastosowań głównie w Desk- 
top Video, czyli bardzo modnym 
ostatnio zakresie łączenia grafiki 
komputerowej z wideo. 
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Amiga postrzegana jest przez większość ludzi, 
którzy nie mieli z nią bliższej styczności, jako kom- 
puter służący głównie do zabawy. Przekonanie swoje 
opierają często na zasłyszanych opiniach innych 
osób (zwłaszcza tych zauroczonych kolorystyką Win- 
dows). Odpowiedzialność za ten stan rzeczy ponosi 
oczywiście śp. firma Commodore, która z powodu 
nieudolnej polityki marketingowej nie potrafiła uka- 
zać prawdziwego blasku naszej ukochanej maszyny. 


Najbardziej znane produkty tej 
firmy to opisywany już w Magazy- 
nie AMIGA świetny generator 
efektów animacyjnych - program 
ADOrage 2.5, program do „na- 
kładania” napisów na obraz wi- 
deo - Monument Titler, oraz pro- 
gram służący do obróbki anima- 
cji - ClariSSA. Ten ostatni otrzy- 
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wymienione wyżej programy jest 
zastosowanie opracowanego 
przez firmę proDAD formatu ani- 
macji SSA (ang. Super Smooth 
Animation) istotnie różniącego się 
od bardziej znanych, tzn. ANIMS5, 
ANIM7 i ANIM8. 

Podstawowa różnica polega na 
zastosowaniu rozwiązań, stoso- 
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maliśmy do testowania bezpośre- 
dnio od producenta. Pora nato, 
aby przedstawić Wam bliżej we- 
rsję „junior” (2.0). Wybrałem ją 
jako pierwszą, gdyż jest znacz- 
nie tańsza od najnowszej wersji 
3.0, co nie jest bez znaczenia 
dla naszych kieszeni. 

I. FORMAT SSA 

Jeśli mowa o animacjach, to 
wspólnym elementem łączącym 





wanych w technice telewizyjnej. 
Jakie to rozwiązania? Pozwólcie, 
że je przedstawię na małym przy- 
kładzie. 

Wyobraźcie sobie, że siedzi- 
my wygodnie w fotelu i oglądamy 
nasz ulubiony krymino-komedio- 
dramat, czyli kolejny odcinek se- 
rialu pt. „Transmisja z obrad Sej- 
mu". Patrzymy na ekran i nawet 
nie zdajemy sobie sprawy, jakie 


zdarzenia mają miejsce w środku 
telewizora. W tym miejscu pra- 
gnę Was uspokoić, że nie mam 
zamiaru opisywać wszystkich zda- 
rzeń, ale tylko te związane z wy- 
świetlaniem obrazu na ekranie 
kineskopu. 

Gdy podejdziemy bliżej do ekra- 
nu, zauważymy z przerażeniem, 
że wyświetlany na nim obraz drżył 
(UWAGA, powyższe zjawisko jest 
bardzo trudno widoczne, jeśli je- 
steście szczęśliwymi posiadacza- 
mi odbiorników TV 100 Hz, w po- 
pularnym żargonie zwanych stu- 
hercowymi). Od razu nasuwa się 
skojarzenie z trybem interlace na 
Amidze, aonimzpewnością prze- 
czytaliście, że to „oszustwo” dla 
oczu. Czyżby telewizja też była 
„oszustwem”? Tak, nie jesteście 
w błędzie, technika telewizyjnateż 
„oszukuje” nasze oczy. Obraz te- 
lewizyjny składa się bowiem z625 
linii (w tym specjalne tzw. linie 
powrotu, ale pozwólcie, że pomi- 
nę ten temat). Ponieważ jedno- 
czesne wykreślanie wszystkich 
zajęłoby zbyt dużo czasu I zmiany 
pomiędzy kolejnymi obrazami by- 
łyby odczuwane przez ludzkie oko 
(zakłada się, że powyżej projekcji 
24 obrazów na sekundę oko ludz- 
kie nie wychwytuje „skoków” po- 
między obrazami), pomyślano, że 
dużo lepszy efekt osiągnie się 
poprzez wykreślenie najpierw pa- 
rzystych linii obrazu, a następnie 
nieparzystych. Spowoduje to do- 
datkowy, jakże pożądany, efekt 
zazębiania się kolejnych obrazów. 
Tak więc jeden obraz składa się 
tak naprawdę z dwóch tzw. póło- 
brazów, wyświetlanych z szybko- 
ścią 50 obrazów na sekundę, daje 
to, jak łatwo obliczyć, 25 pełnych 
obrazów na sekundę, co wystar- 
cza, by „oszukać” nasze oko, choć 
nie do końca, bo nawet na ekra- 
nach najlepszych klasycznych te- 
lewizorów widać, że obraz, po 
dokładnym wpatrzeniu się w nie- 
go, lekko drży. 

Opisaną powyżej, z koniecz- 
nościdość ogólnie, metodę otrzy- 
mania płynnego ruchu na ekra- 
nie programiści z firmy proDAD 
postanowili wykorzystać w forma- 
cie SSA i trzeba przyznać, że 
udało im się to znakomicie. Ani- 
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macja SSA nie jest bowiem od- 
twarzana klatka po klatce, jak ma 
to miejsce w formacie ANIMS5, 
lecz składa się z odtwarzanych z 
dużą szybkością (50 fps) „póło- 
brazów” (dwa razy szybciej niż 
ANIM5), bardzo „płynnie” bez 
charakterystycznych skoków. 
Dodatkowo poszczególne klatki 
mogą zawierać własne palety 
kolorów, mają lepszy kontrast i 
bardziej naturalne kolory podczas 
ruchu, natomiast dzięki zastoso- 
waniu specjalnych algorytmów 
kompresji pliki zanimacjami SSA 
mają zazwyczaj rozmiar mniejszy 
niż porównywalne z nimi pliki 
ANIMS5. 

Il. ClariSSA 

Programem, w którym po raz 
pierwszy można było się spotkać 
zanimacjami SSA, był wspomnia- 
ny wcześniej ADOrage. Firma 
proDAD nie spoczęła jednak na 
laurach i na rynku ukazał się ko- 
lejny produkt przeznaczony dla 
osób poszukujących „narzędzia” 
do obróbki animacji, program 
ClariSSA. 
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Dzięki uprzejmości firmy pro- 
DAD do naszej redakcji trafiła 
wersja tego programu oznaczo- 
na numerem 2.0. 

Do czego służy ClariSSA? Naj- 
prościej mówiąc, o ile np. pro- 
gram Final Writer jest bardzo roz- 
budowanym procesorem tekstu, 
o tyle ClariSSA to program, który 
bez chwili wahania można nazwać 
procesorem animacji. Za jego 
pomocą można poddać bardzo 
wyrafinowanej obróbce każdy plik 
animacyjny ANIMS i SSA poprzez 
np. dodanie, usunięcie lub zamia- 
nę miejscami poszczególnych kla- 
tek lub grup klatek animacji, inge- 
rować w paletę kolorów, zmieniać 
tryb wideo animacji na inny (z pew- 
nymi ograniczeniami), tworzyć 
nowe animacje na podstawie 
wczytanych z dysku obrazków, czy 
też przez „łapanie” za pomocą 
wbudowanego w program „łapa- 
cza ekranów” (ang. screen grab- 
ber) zawartości ekranów tworzo- 
nych przez inne, działające w da- 
nej chwili, aplikacje (np. ClariSSA 
może automatycznie wyłapywać 








nowo powstałe obrazki, stanowią- 
ce zawartość „render screenu” 
programów typu ray-tracing), do- 
konywać konwersji formatu ani- 
macji z ANIMS5 na SSA oraz przy- 
pisywać całej animacji lub jej frag- 
mentom różnego rodzaju efekty. 
Powyższe baaardzo długie zdanie 
jest tylko skondensowaną „piguł- 
ką” informacji o tym programie. 
Spróbujmy mu się jednak przyj- 
rzeć nieco bliżej. 

Program dostarczany jest na 
dwóch dyskietkach. Pierwsza 
zawiera pliki programu i ikonę 
skryptu instalacyjnego, druga zaś 
„odtwarzacz” animacji SSA i de- 
monstracyjną animację. Wymaga- 
nia sprzętowe nie są duże (pro- 
gram daje się uruchomić na każ- 
dej Amidze), ale prawdziwy kom- 
fort pracy uzyskuje się przy pracy 
na komputerze wyposażonym w 
twardy dysk i jak najwięcej pa- 
mięci RAM. Poza tym warto za- 
znaczyć, że program znacznie 
lepiej „czuje się” w systemie ope- 
racyjnym w wersji 2.0 lub wyż- 
szym, m.in. dlatego, że do jego 
poprawnej pracy wymagana jest 
obecność uruchomionego ser- 
wera języka ARexx, czyli progra- 
mu RexxMast, a jak Wam wiado- 
mo, ARexx jest częścią nowego 
systemu. Posiadacze kompute- 
rów z systemem 1.3, chcący ko- 
rzystać z „dobrodziejstw” ofero- 
wanych przez program ClariSSA, 
będą musieli się zaopatrzyć w 
ARexx oddzielnie. 

Instalacja programu jest bar- 
dzo prosta, wystarczy przenieść 
za pomocą myszki ikonę skryptu 
instalacyjnego do okna twardego 
dysku lub jego partycji, gdzie 
chcemy program zainstalować, i 
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następnie dwukrotnie kliknąć na 
tej ikonie. Po zakończeniu wszy- 
stkich operacji, związanych z 
przenoszeniem odpowiednich 
plików, zainstalowany program 
będzie się znajdował w katalogu 
ClariSSA na wybranym przez nas 
dysku (rys. 1). Zanim uruchomi- 
my program, swe pierwsze kroki 
(a właściwie kliki) należy skiero- 
wać do ikonki SSAPref, by zdefi- 
nować tryb graficzny ekranu, na 
jakim „otworzy” się program oraz, 
gdy brakuje nam nieco RAM-u, 
włączyć i określić rozmiar pamię- 
ci wirtualnej, z której będzie ko- 
rzystała ClariSSA (rys. 2). Pamięć 
ta, zorganizowana w postaci pli- 
ku na dysku, jest co prawda 
znacznie wolniejsza od klasycz- 
nej, ale zarazem nieporównywal- 
nie tańsza od zakupu sprzętowe- 
go rozszerzenia. Wielkie brawa 
dla firmy proDAD za dbałość o 
kieszenie swych klientów. 

Po uruchomieniu ClariSSA za- 
skakuje niezbyt „czytelnym” na 
pierwszy rzut oka „interfejsem 
użytkownika” (rys. 3). Zwłaszcza 
przyzwyczajeni do prowadzenia 
przez różne programy „za rękę” 
mogą być zawiedzeni faktem ko- 
nieczności zapoznania się z in- 
strukcją obsługi, tym bardziej że 
pozycja Help w menu Project 
pokazuje tylko uproszczoną skła- 
dnię funkcji udostępnianych z 
poziomu ARexxa. No cóż, być 
może właśnie w ten bardzo sku- 
teczny sposób firma proDAD 
chciała ustrzec się przed plagą 
piractwa. W każdym razie po za- 
poznaniu się z dobrze napisaną 
instrukcją, opatrzoną wieloma 
przykładami, obsługa programu 
nie nastręcza trudności. 
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Jak już wspomniałem, ClariS- 
SA to rozbudowany „procesor 
animacji”. Obróbce możemy pod- 
dawać bezpośrednio animacje w 
formacie SSA i ADO1 - mutacji 
formatu SSA, w jakiej zapisywa- 
ne są pliki animacyjne „produko- 
wane” przez program ADOrage. 
Można też wczytywać pliki 
ANIM5, lecz ponieważ format 
SSA, w jakim wewnętrznie pracu- 
je ClariSSA, narzuca warunek, by 
animacja była w trybie „interla- 
ce”, pliki ANIMS5 nie spełniające 
tego warunku muszą być podda- 
ne konwersji za pomocą jednej z 
opcji programu lub ustawienia try- 
bu konwersji automatycznej 
(opcja Quick Loader w pozycji 
Set Preferences menu Settings). 
Program umożliwia również „skle- 
janie” animacji z pojedynczych 
obrazków wczytywanych z dys- 
ku, importowanych bezpośrednio 
z digitalizera VLab lub z urucho- 
mionego programu ADPro oraz 
uzyskiwanych poprzez skorzysta- 
nie z wbudowanej funkcji „łapa- 
cza ekranów” (ang. screen grab- 
bera). Ta ostatnia możliwość jest 
szczególnie cenna w wypadku 
korzystania z programów typu ray- 
tracing. Odpowiednie ustawienie 
umożliwia bowiem automatyczne 
„wyłapanie” klatki bezpośrednio 
po jej wygenerowaniu. 

Komfort obsługi zapewnia pięć 
buforów, do których możemy 
wczytać animacje. Są one ozna- 
czone literami A, B, C, D oraz M 
(Master). Ich zawartość możemy 
dowolnie przemieszczać, wsta- 
wiać i usuwać, odwracać kolej- 
ność klatek, poddawać efektom, 
łączyć (pod warunkiem, że za- 
warte w nich animacje są w tym 
samym trybie graficznym). Nawia- 
sem mówiąc, nie jest istotna róż- 
nica w zawartości palet kolorów, 
ponieważ ClariSSA umożliwia 
tworzenie animacji, w której każ- 
da klatka ma inny zestaw barw. 
Warunkiem jest, by liczba kolo- 
rów w łączonych obrazkach (lub 
animacjach) była taka sama. 
Głównym buforem jest Master. 
Od innych różni się tym, że za- 
warta w nim animacja może być 
bezpośrednio odtwarzana, do 
niego „wyłapuje” obrazki wewnę- 
trzny screen grabber, jak i wła- 
śnie zawartość tego bufora jest 
zapisywana na dysk opcją Save. 
Silną stroną programu ClariSSA 
są bardzo duże możliwości doko- 
nywania modyfikacji kolorów. 
Można np. wymienić w całej ani- 





nym zakresie klatek, kolor ele- 
mentu czerwonego na niebieski 
itp. Jest to możliwe przy użyciu 
bardzo funkcjonalnego edytora 
palety kolorów (rys. 4). Wśród 
kilku efektów oferowanych przez 
program są między innymi takie, 
które powodują „wydłużenie” cza- 
su odtwarzania animacji oraz ge- 
nerowanie efektu ping-pong. 
Wśród efektów operujących na 
kolorach na uwagę zasługuje 
możliwość przypisania efektu cy- 
klowania kolorów, stroboskopu, 
fade in i out wszystkich kolorów, 
zakresu lub wybranego koloru. 

Po dokonaniu obróbki anima- 
cię lub łańcuch połączonych ani- 
macji, znajdujący się w buforze 
Master, możemy zapisać nadysk, 
ale uwaga - tylko w formacie SSA. 
Jest to pewna niedogodność po- 
wodowana faktem małego, jak na 
razie, rozpowszechnienia forma- 
tu SSA wśród programów dla 
Amigi, lecz firma proDAD zamie- 
szcza wraz z programem ClariS- 
SA 2.0, odtwarzacz animacji 
SSA, SSA-View. 

Kilka słów chciałbym poświę- 
cić specjalnym mechanizmom, 
optymalizującym działanie pro- 
gramu w zależności od posiada- 
nej konfiguracji komputera. 
Pierwszym z nich jest funkcja 
DDO (ang. Dynamic Disk Opera- 
tion), czyli wykorzystanie w razie 
konieczności, wcześniej wspo- 
mnianej, wirtualnej pamięci na 
dysku. Dzięki temu istnieje moż- 
liwość utworzenia np. animacji o 
rozmiarach 5 MB, posiadając tyl- 
ko 1 MB RAM. Inną korzyścią 
DDO jest przemieszczanie do 


macji, tylko w jednej lub w wybra- | pamięci wirtualnej danych, które 
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w danej chwili nie są potrzebne, 
np. animacje ANIMS5, normalnie 
wczytywane do pamięci RAM, 
mogą być przemieszczone do 
pamięci wirtualnej. W momencie 
gdy jest wymagane pobranie da- 
nych ztej animacji, program prze- 
mieszcza do pamięci RAM tylko 
tyle danych, ile jest wymagane. 
Drugim zmechanizmów jest DMO 
(ang. Dynamic Memory Opera- 
tion). W tym wypadku te fragmen- 
ty animacji SSA, znajdującej się 
w pamięci RAM, które zostały już 
odtworzone, Są z niej usuwane. 
Wykorzystanie tej funkcji w pew- 
nych warunkach może zmniejszyć 
nawet o połowę zajmowany przez 
animację obszar pamięci. 

ClariSSA 2.0 jest programem 
w pełni konfigurowalnym. Użyt- 
kownik może dowolnie zmieniać 
zawartość poszczególnych menu, 
modyfikować zawartość okna 
MFG (ang. Multi-Function Gad- 
get, patrz rysunek) poprzez pisa- 
nie własnych makrodefinicji, skła- 
dających się z dodatkowych funk- 
cji języka ARexx oferowanych 
przez program, i przypisanie im 
własnych gadżetów. Bez proble- 
mu możliwe jest również „spo- 
Iszczenie” programu poprzez mo- 
dyfikację pliku ClariSSA.defs. 

Ill. DLA KOGO TEN PRO- 
GRAM? 

Przede wszystkim dla tych, 
którym zależy na naprawdę płyn- 
nym odtworzeniu animacji. Nie 
ma jednak róży bez kolców, Cla- 
TISSA i format SSA też ma pewne 
niedogodności. Do wad zaliczył- 
bym przede wszystkim wspomnia- 
ną już małą „przyjazność” w użyt- 
kowaniu (Help odsyła do instruk- 


cji obsługi, mało czytelny dla po- 
czątkujących „interfejs użytkow- 
nika”), brak możliwości zapisu 
animacji w formacie ANIM lub jako 
kolejnych klatek (format SSA jest 
mało rozpowszechniony, stąd 
brak jest możliwości wykorzysta- 
nia animacji SSA w popularnych 
programach Scala, MediaPoint, 
DPaint, Brillance itp.). Przy kon- 
wersji animacji z formatu ANIM 
na SSA należy brać również pod 
uwagę fakt, że będzie ona odtwa- 
rzana dwa razy szybciej niż orygi- 
nał, czyli np. utworzona DPain- 
tem animacja ANIM, licząca 50 
klatek, odtwarzana z szybkością 
25 klatek na sekundę przez 2 
sekundy, po dokonaniu konwer- 
sji będzie przez program ClariS- 
SA, lub dołączony do niego „od- 
twarzacz” SSA-View, odtwarzana 
przez 1 sekundę. 

ClariSSA, a właściwie format 
SSA, jest właściwie poza konku- 
rencją, jeśli chodzi o jakość od- 
twarzania w stosunku do innych 
spotykanych formatów. Równać 
się z nim może tylko format 
ANIMS32, oferowany przez moduł 
AnimLab programu Scala, ale w 
tym wypadku jest to okupione 
większymi rozmiarami pliku, za- 
wierającego animację. Patrząc 
pod kątem edycji animacji, Cla- 
rISSA również wybija się znacz- 
nie ponad programy komercyjne 
i public domain o podobnym prze- 
znaczeniu, zwłaszcza dzięki bar- 
dzo dobremu gospodarowaniu 
pamięcią (mechanizm DMO) oraz 
możliwości edycji i odtwarzania 
animacji z HD (mechanizm DDO), 
przekraczających rozmiar pamię- 
ci RAM posiadanego komputera. 
ClariSSA 2.0 to specjalizowane, 
ale zarazem bardzo funkcjonalne 
narzędzie dla osób zajmujących 
się na serio animacją na Amidze. 

Na uwagę zasługuje fakt, że 
firma proDAD poszła za ciosem i 
w sprzedaży znajduje się także 
rozszerzona wersja opisywanego 
programu, o nazwie ClariSSA 
3.0. Stopień wprowadzonych 
zmian jest tak duży, że nie spo- 
sób ich opisać w kilku zdaniach. 
Mam nadzieję, że już wkrótce 
będę mógł przedstawić tę wersję 
nieco bliżej. 


Program: Clarissa 2.0 Junior 


ZCWIUIA proDAD, Fedelestrasse 24, 78194 
Immendingen, Niemcy, tel. (00 49) 
1462 6903, fax (00 49) 7462 


7435. 
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Roman Sadowski 


hemia jako przedmiot 
(zwłaszcza wśród młod- 
szych uczniów) z reguły 
nie cieszy się dużą popu- 
larnością. Jej istota to połącze- 
nie matematyki, abstrakcyjnego 
myślenia, no i dużej porcji mate- 
riału, który trzeba po prostu za- 
pamiętać. Brak sukcesów na 
początku nauki oczywiście znie- 
chęca, a z kolei bez solidnych 
podstaw nie ma się szans na 
dalsze owocne studiowanie tego 
przedmiotu. Program ABC Che- 
mii może w takiej sytuacji stano- 
wić cenną pomoc, doskonale 
uzupełniając tradycyjne formy 
nauczania. 

ABC Chemii jest przeznaczo- 
ny dla uczniów szkół podsta- 
wowych i początkowych klas 
szkół średnich. Zawiera liczne 
materiały informacyjne z pod- 
stawowych działów chemii, „in- 
teligentny” układ okresowy 
pierwiastków oraz część testo- 
wo-zadaniową, w której może- 
my sprawdzić poziom przyswo- 
jenia materiału. Część wykła- 
dowa obejmuje trzy podstawo- 
we zagadnienia: chemię nieo- 
rganiczną, organiczną i chemię 
środowiska. Zawarte w nich in- 
formacje może nie są wyczer- 
pujące, ale zawierają „kompen- 
sum” niezbędnej wiedzy. Zwra- 
ca przy tym uwagę bardzo inte- 
resujący sposób podania infor- 
macji. System przypomina za- 
stosowany w Amiga Guide. Wi- 
dzimy na ekranie tekst, z wy- 
różnionymi niektórymi wyraza- 
mi. Kliknięcie na taki wyraz (za- 





Że komputery mogą służyć nie tylko pracy czy zaba- 
wie, ale także edukacji, wiedzieliśmy już od dawna. 
Niestety, brak odpowiedniego oprogramowania bar- 





dzo często powodował, że w szkołach i domach 
komputery rzadko były wykorzystywane do nauki. Na 
szczęście sytuacja ta powoli się zmienia, na co dowo- 
dem jest opisywany właśnie program ABC Chemii. 





| BE GER EF 
Az PREZESA ; zz: 7 £ oki j r 


zwyczaj jest to jedno z pojęć 


chemicznych) przenosi nas au- 
tomatycznie do innego działu, 


w którym jest ono szczegóło-- 


wiej omówione. 


Oprócz serii wykładów pro- 
gram oferuje jeszcze dwa inne 
działy czysto informacyjne. Jed- 
nym z nich jest układ okresowy 


pierwiastków. Został on dość 





inteligentnie skonstruowany. 
Możemy wybierać w nim nie tyl- 
ko konkretne pierwiastki, ale 
także całe ich grupy (np. obej- 
rzeć wszystkie lantanowce). 
Przy każdym pierwiastku znaj- 
dziemy takie informacje, jak licz- 
bę atomową, masową i promień 
jonowy. Dodatkowo na rysunku 
przedstawione jest rozłożenie 
elektronów na poszczególnych 
powłokach elektronowych (po- 
ziomach energetycznych). Daje 
to dość wyczerpujące wiadomo- 
ści o każdym pierwiastku, choć 
do pełni szczęścia brakuje je- 
szcze podania obsadzenia przez 
elektrony konkretnych orbitali. 
Drugi ze wspomnianych działów 
zawiera przykładowe reakcje 
różnych typów. Każda z nich 
zobrazowana jest odpowiednią 
animacją i krótkim komentarzem 
opisującym jej przebieg. Od 
strony merytorycznej można 
mieć zastrzeżenie do uwzglę- 
dnienia różnicy w wymiarach 
jedynie między atomami wodo- 
ru i pozostałymi (nie ma za to 
różnic - poza kolorem - mię- 
dzy, na przykład, atomami siarki 
i tlenu). J 
Jak już wspominałem, ABC 
Chemii oferuje również możli- 
wość sprawdzenia stanu na- 
szych wiadomości. Dotyczy to 
zarówno wiedzy teoretycznej, 
jak i praktycznej, czyli rozwią- 
zywania zadań. W pierwszym 
wypadku musimy odpowiedzieć 
na kilkanaście pytań testowych 
(losowanych z większej puli). 
Program stwierdza, czy wybra- 
ny przez nas wariant odpowie- 
dzi był poprawny, ale w wypad- 
ku błędu nie wskazuje właści- 
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wego rozwiązania. Druga część 
testu ma charakter bardziej 
praktyczny. Musimy w niej do- 
konywać prostych przeliczeń 
stężeń, uzupełniać współczyn- 
niki stechiometryczne w reak- 
cjach, atakże rozwiązywać pro- 
ste zadania. Jeśli nasz wynik 
nie będzie się zgadzał z tym, 
jaki powinniśmy otrzymać, pro- 
gram przedstawi prawidłową 
metodę rozwiązania (czasami 
nawet kilka sposobów!). W obu 
wypadkach jesteśmy oceniani 
na podstawie procentowego 
udziału poprawnych odpowiedzi 
w całym teście. 

Obsługa całego programu jest 
bardzo przyjemna i wygodna. 
Jeśli ktoś korzystał już wcześniej 
z tzw. magazynów dyskowych, 
to nie musi nawet zaglądać do 
instrukcji. Zresztą i tak program 
ma wbudowaną opcję pomocy, 


=) El! | 


a poza tym po naprowadzeniu 
kursora na jakiś gadżet wyświe- 
tlany jest na ekranie opis jego 
funkcji. Program wyróżnia się 
wśród sobie podobnych bardzo 
starannym wykonaniem. Dopra- 
cowana grafika, ładne podkła- 
dy, duża, wyrażna czcionka (bez 
problemu odczytywana nawet 
jeśli nasza Amiga jest podłączo- 
na do telewizora), ciekawy pod- 
kład muzyczny - wszystkie te 
elementy zasługują na uznanie. 
Pozostaje mieć nadzieję, że au- 
torzy nie spoczną na laurach i 
rozbudują program, tak aby mógł 
być także w większym stopniu 
użyteczny dla osób bardziej za- 
awansowanych. 








LAUJCILA ABC Chemii 
Producent: ZEE 
Cena: 18 2ł (180000) 
WIEJIEH 8/10 
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HDP Electronics s.c. 


pl. Staszica 7, 50-223 WROCŁAW 
tel./fax (071) 21-57-82 poniedziałek - piątek (godz. 10 - 18) 
OFERUJE DLA KOMPUTERÓW AMIGA 


GENLOCK AX-20 


-umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video 


-pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, HiB 
-automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C 

-bazpośrednie przesłaniania obrazu komputera w obrazie Video 
"miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputer 
-inwersja funkcji przesłony (efekt dziurki od klucza) 

-przełącznik RGB umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi 
-nożliwość regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 

-możliwość regulacji składowych RGB w sygnałach wyjściowych 
-prosta obsługa 

-posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości 
-nie wymaga żednego specjelnego oprogramowania 
-w5spółpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


GENLOCK AX 


-umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem wideo 

-pracuje w formatach widao VHS, VHS-C, video8 
-bezpośrednie przesłanianie obrazu kompulera w obrazie Video 
„miękkie przesłanianie obrazu Video w obrazie komputer 
-nwergja funkcji przesłony ( elekt dziurki od klucza ) 
-możliwość regulacji jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
optymalnego dopasowania obrazu 

prosta obsługa 

-nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania 
"współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 


DIGI LAB 2.© 


System (digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 
-zestaw składsjący się z digitalizera oraz oprogramowania DIGI LAB 2.0 

umotliwia wprowadzenie obrazu z kamesy lub magodowidu do pamięci kompulera 
-duża Szybkość | wysoka jakość przetwarzania obrazu 

«digitalizacja obrazu w czasie rzeczywistym (Iryb E/W] 

-prosta obsługa programu realizowana systemem okien, przycisków | suwaków 
-piłm wykorzystanie wybów graficznych Amigi (również Amsgl 1200 1 4000) 
-bopaty zesław eldlżów specielnych 
-maturalny spos 

-lryb prcy 24-bltowej, umożliwiający 


CGLEŁ 


Cena 398.- 


4845. 
Cena 490.- 


zpośredniego sygnału wę 
skanie 15777216 KAB 


Stereofoniczny mikser audio sterowany komputerem AMIGA 

-miksowarie jednocześnie 3 źródeł dżwięku stereo lub 6 źródeł dźwięku mono 

-niazależne wejście mikrośonowe 

"regulacja podstawowych parametrów Gźwięku: wzmoczienie, mono/stereo, 
tony wysokie, tony niskie, balans 

„alekty specjalne np. elekt Pseudostereo 

wbudowany wskaźnik poziomu sygnalu 

-sierowanie wszystkich funkcji przez port ARenc-a 

Urządzenie jest doskonałym uzupałnieniem dla genłocków, daje możliwość 

pelnej obróbki dźwięku montowanego maieriak. filmowego 
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ooozrrezzi 
HOP Elseirasjsę 


Cena 350.- 


epCom dla AMIGI CD 32 


(7) umożliwia zai klawiatury od IBM PC/AT do AMIGI CD 32 

(4) umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z dowolną Amigą poprzez port szeregowy 
(RS 232) daje to możliwość przenoszenia danych oraz przerzucania Pw a 

CS) interfejs MIDI, który może współpracować nie tylko z CD32, a i zdowol 


Cena 


Vódeo JZCT - Dekoder Teletekstu dla komputera ża 


Zestaw składający się z dekodera teletekstu oraz oprogramowania. Służy 
do odczytu dowolnego Teletekstu nadawanego przez Telewizję Polską, 
TV SAT. Odczytane dane można przeglądać, nagrać na dysk, 
drukować. Współpracuje z każdym modelem Amigi, e podłączany do 
komputera przez port drukarki. Cena 99 .- 


HDP SOUND STUDIO a 


W skład zestawu HDP SOUND STUDIO 2 wchodzi: 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z 
programem DIGITON 2.0, instrukcja obsługi 


Program DigiTon2 
Program DigiTon2?+Sampler (mono, 27kHz) 
Program DigiFon2 +Sampler (stereo, 22kHz) 


Program Digifon2+Sampler (stereo, 52kHz) 120.- 





Przełączniki Kickstartów 


KICK-ROM 1200 


Kickstart V2.04 dla Kiekstart V1.3 
98.- 69.- 


Amigi 500/2000 dla Amigi 1200 
MIDIPRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 48.- 
Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 
500, 500+, 600, 1200, CDTV 


RSE _"_ Ceny zawię zawierają amodatsk ' VAT (stawi slaw ka 2 22%) 
| Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją. 
| Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
| w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
| w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. OKOPOWA 6, tel. (0-90) 235-238 


| w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. igańska 26, tel. (022)10-42-38 
i w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 11 


KICK-ROM 2.0P 





Rafał Wiosna 


verdrive CD wyprodu- 
kowała francuska fir- 
ma Archos. Kto by się 


spodziewał po żaboja-' 


dach, że będzie im się chciało i 
do tego potrafią zrobić to na wy- 
sokim poziomie, biorąc pod uwa- 
gę fakt, że w kraju kogutów Ami- 
ga zawsze przegrywała z rozple- 
nioną STonką... 

Nabywca otrzymuje: 

m napęd CD z interfejsem 
PCMCIA, 

mM dwie dyskietki z oprogra- 
mowaniem, 

M kabeltypuchinch-chinch, 

EH zasilacz 12 V, 

HM broszurkę zawierającą in- 
strukcję obsługi. 


Jak można się domyślić, ta | 


ostatnia pozycja nie jest przezna- 
czona dla Polaków. Może ktoś 
zadbałby o naszych klientów i 
przetłumaczył te nieszczęsne in- 
strukcje. Zaoszczędzi to wyrywa- 
nia włosów przez użytkowników i 
odcisków od słuchawki telefonu 
na uszach pracowników firm... 
Na szczęście są pierwsze firmy 
ttumaczące instrukcje, niestety 
Eureka do nich nie należy i dlate- 
go dotycząca instrukcji ocena w 
ramce jest tak niska... 


Twarde 


...czyli hardware to nic inne- | 
go, jak dobrze nam amigowcom | 


znany napęd GD Mitsumi FX- 
001D o podwójnej prędkości 
odczytu. Dokładnie taki sam, jaki 
stosowany jest przy Tandemie. 
Dlaczego akurat on? Otóż spo- 
śród trzech standardów napędów 
GD w pecetach (mowa o Mitsu- 
mi, Panasonic i Sony) akurat ten 
jest najbardziej zbliżony do Amigi 
- sposób komunikacji z napę- 
dem bardzo przypomina „rozmo- 
wę” z typowym twardym dyskiem 
IDE (AT-Bus). Dlatego też rela- 
tywnie proste jest napisanie od- 
powiedniego device'a, odpowia- 
dającego za komunikację ze 
sprzętem. 

Widoczny na zdjęciu napęd nie 
jesttypowym FX-001D. Po pierw- 
sze jest obudowany tak, aby nie 
było widać, że jest to model we- 
wnętrzny. Po drugie zasilanie 
podawane jest przez dostarczo- 
ny w komplecie zasilacz 1 2-wol- 
towy - nie trzeba brać go z kom- 
putera, jak to zwykle ma miejsce 
"w wypadku Tandemów. Po trze- 
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ZIN 1 


Jeżeli zamierzasz kupić kompakt do swojej A1200/ 

A600, do niedawna miałeś do wyboru tylko dwa 

rozwiązania: Tandem CD1200 + napęd Mitsumi lub 

sterownik SCSI i odpowiedni napęd. Teraz pojawiła 

się trzecia gwiazdka na firmamencie, blaskiem swo- 
im mogąca przyćmić wszystko inne... 


RDW EWIE 
zda ŻEE WR Dew 


cie z tyłu znajdują się dwie pary 
złączy chinch, jedne wejściowe, 
drugie wyjściowe. Archos bardzo 
ładnie rozwiązał tym sposobem 
problem mieszania dźwięku z 





Amigi z dźwiękiem z CD! Amigę 
łączy się z Overdrive przewodem 
znajdującym się w zestawie, a 
napęd łączy się z zestawem na- 
głaśniającym. Takie rozwiązanie 
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1. Ekran programu CDDA. 








bardzo mi się spodobało — użyt- 
kownik CD-ROM-u wewnętrzne- 
go (np. SCSI czy tandemowego) 
nie może posłuchać muzyki bez 
specjalnej, rzadko spotykanej, 
przejściówki (a wiadomo, nikt nie 
kupi modelu zewnętrznego, gdyż 
jest droższy...). 

Jednak najbardziej charakte- 
rystyczym elementem Overdrive'a 
jest kabel zakończony czymś 
czarnym i prostokątnym. Jest to 
interfejs POMCIA, który należy 
włożyć z lewej strony komputera 
do charakterystycznej podłużnej 
paszczy. | tu rada dla roztargnio- 
nych - jeżeli interfejs nie chce 
wejść, to spróbuj włożyć go „do 
góry nogami”! 


a . 
Miękkie 
.. czyli software, bez którego 
Overdrive będziemy mogli włożyć 
sobie tam, gdzie sugeruje ami- 
gowcom włożenie gałązki oliwnej 
autor rysunku z Entera 2/95. 

Oprogramowanie do zestawu 
umieszczone jest na dwóch dys- 
kietkach. Na pierwszej znajduje 
się część odpowiadająca za in- 
stalację i komunikację znapędem. 
Na drugim jest gwóżdź programu 
- emulator CD32/CDTV. Zanim 
dojdziemy do niego, kilka słów o 
pierwszej dyskietce. 

Instalacja oprogramowania jest 
bardzo prosta - odpowiedni skrypt 
dla Installera pozwoli na szybkie 
przystosowanie systemu operacyj|- 
nego do CD-ROM-u. Chyba nie 
muszę wspominać, że Overdrive 
działa z systemem co najmniej w 
wersji 2.0. Twardy dysk też się 
przyda, gdyż w innym wypadku 
CD-ROM będzie dostępny tylko 
po uruchomieniu jednej (lub wię- 
cej) dyskietki, na której zainstalo- 
waliśmy soft do Overdrive'a. Tak- 
że emulacja CD32/CDTV będzie 
bardzo utrudniona. To tak jak ja- 
zda mercedesem po nie utwar- 
dzonej wiejskiej drodze. 

Jeżeli masz system 2.1 lub 3.x, 
program instalacyjny bardzo ła- 
dnie zainstaluje ikonkę „CODO” w 
katalogu DEVS:DosDrivers. Ci z 
Kickstartem 37.x, którzy jeszcze 
nie wymienili systemu na 2.1, 
otrzymają dodatkowy wpis w DE- 
VS:Mountlist. Tak czy siak, CD- 
ROM będzie zdolny dopracy przy 
każdym uruchomieniu systemu z 
twardego dysku lub odpowiednio 
spreparowanej dyskietki. 

Oprócz tego program instala- 
cyjny może zainstalować zestaw 
trzech niedużych użytków: Carro- 
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usel, CDDA, GDDoor. Pierwszy z 
nich pozwala na oglądanie krąż- 
ków nagranych w standardzie Pho- 
toCD. Program jest uproszczonym 
odpowiednikiem komercyjnego 
pakietu PhotoworX. GDDA to ty- 
powy panel sterujący odtwarza- 
niem płyt muzycznych, wyglądem 
przypominający ten z GDTV i 
CD32. Nie jest to jakaś specjalna 
perełka software'owa, ale spełnia 
swoje zadanie. Dziwnie się zacho- 
wuje przy przewijaniu utworów. W 
głośnikach nie słychać sieczki, 
jak w zwykłym odtwarzaczu GD - 
przy przewijaniu do przodu napęd 
odtwarza muzykę dwa razy szyb- 
ciej niż normalnie, a do tyłu - nie 
odtwarza w ogóle... CDDoor to 
prościuteńki programik umożliwia- 
jący otwieranie i zamykanie szu- 
fladki napędu. 

Jednak najważniejszą rzeczą, 
oferowaną przez soft Overdrive'a, 
jest emulacja GD32 (na Amigach 
1200) lub CDTV (na 600-tkach). 
Program instalacyjny podstawia 
własną sekwencję startową, która 
normalnie nie robi nic oprócz wy- 
wołania standardowej. Jeżeli jed- 
nak w czasie resetu komputera 
przytrzymasz lewy lub prawy kla- 
wisz myszy, emulator pozwoli na 
wystartowanie systemu z kompak- 
tu. 

W testach okazał się on bardzo 
dobry — zdecydowana większość 
gier działała bez zarzutu, nawet 
na Amigach wyposażonych w kar- 
ty turbo i megabajty Fast RAM-u. 
Tylko w niewielu wypadkach nale- 
ży go wyłączyć, na co pozwala 
specjalny panel pojawiający się 
wtedy, gdy wciśniesz lewy klawisz 
myszy przy resecie (wciśnięty pra- 
wy wystartuje kompakt od razu 
bez pytania). 

Overdrive CD nie wymaga zain- 
stalowania systemu 3.1 (ta we- 
rsja, która zawarta jest w CD32). 
_ Większość jego cech używanych 
przez gry (np. konwersja grafiki 
chunky na plannar) jest zaimple- 
mentowana w samym programie 
emulującym. W ostateczności ist- 
nieje możliwość zainstalowania 
systemu 3.1 w RAM-ie (oczywi- 
ście najpierw musisz zdobyć od- 
powiedni obraz ROM-u). 

W tabelce zamieszczone jest 
zestawienie tytułów, które według 
producenta działają lub nie z Over- 
drive. Sprawdziliśmy te, którymi 
dysponujemy, i wszystko się zga- 
dza. Skuteczność emulacji jest, 
jak widać, bardzo wysoka. 

Tytuły dla CDTV w większości 
nie będą działać poprawnie lub w | 





MAGAZYN AMIGA 4/1995 


_ Be |] | Rea |] vellw |] | Gra | 
a= | |a| Er 


RORERRAKAREREM h 
GEBEZEKMEREBEMARA| 
BPBRBRREEAMSEEREBEK "| a" PIE 


e R 





2. Ekran zmiany parametrów pracy emulatora CD32 (LBM przy resecie) 


ogóle na A1200, ze względu na 
duże różnice w budowie tych 
komputerów. Większe szanse 
mają posiadacze A600, którzy 
zresztą nie mają wyjścia, gdyż w 
ich maszynie nie ma kości AGA, 
wykorzystywanych przez gierki z 
CD32. Mimo tego i tak niektóre 
pozycje mogą nie działać na 
A600, głównie dlatego, że w 
maszynie tej zainstalowany jest 
system 2.0, a nie 1.3... No cóż, 


" na taki „dead software” poradzić 


się nie da... 

Niestety, oprogramowanie 
Overdrive'a ma pewną wadę. Na 
niektórych systemach może źle 
funkcjonować, gdy włączone są 
obie pamięci cache procesora 
MC68(EC)030. Piszę, na NIE- 
KTÓRYCH, gdyż zarówno na kar- 
tach Blizzard, jak i GVP system 
działa bez problemu zwłączonymi 
pamięciami podręcznymi proce- 
sora. Dwóch użytkowników sieci 
AmigaNet twierdzi, że Overdrive 
CD źle pracuje z kartą M-Tec 28 
MHz. 


Warto? 


Kupując Overdrive stajesz się 
posiadaczem tytułowych dwóch 
urządzeń w jednym - Amigi 1200 
z GD-ROM-em i Amigi CD32. 
Osobiście bardzo polecam ten 
zakup, nawet mimo wygórowa- 
nej ceny. 


Tytuły gier przeznaczonych dla CD32, które 
działają pod emulatorem zawartym w oprogra- 
mowaniu Overdrive CD: 

* Alfred Chicken 

* Amiga CD32 Sports Football 

* Arcade Pool CD32 

* Banshee 

* Battlestorm CDTV*2 

* Beavers*1 

* Brian the Lion 


* Brutal Football 

* Bubba'n'stix 

* BUZZ Fly Harder 
* Classic Board Games CDTV 
* Dangerous Street 
* Deep Core 

« Demo Diskv1.0 
« Demo Diskv2.0 
* Dennis 

. Diggers 

* Diggers / Oscar 
+ Disposable Hero 


+ Donk 


+ D/Generation 

* Fire 6 Ice ć 

* Frontier - Elite Il 

* Fury of the Fumies 

+ Gunship 2000*1 

* Heimdall 2 

* Hero Quest Il - Legacy of Sorasil 
* James Pond 2 - Robocod 
* Liberation 

* Mean arenas 

* Microcosm 

* Naughty Ones*1 


Nazwa 
UZO 


Aomputer 


Lena zestawu 


Eureka 
ul. Wojska Polskiego 13 
62-300 Września 


Dystrybutor 


* Nick Faldo's golf 

* Nigel Mansell 

* (Qscar 

* Overkill / Lunar C 

* Prehistorik CDTV*2 

* Prey, an alien encounter 

* Seek and Destroy 

* Sensible Soccer 

* Striker*1 

* Subwar 2050 

* Summer OlympiX 

+ Super Methane Bros 

* Super Stardust 

* Superfrog 

» Surf Ninjas 

* The Chaos Engine 

* The Humans 

* The Ryder Cup by Johnnie Walker 
* Trolls 

* FO: Enemy Unknown 

» Ultimate Body Blows 

* Video Creator* 1 

* Whale's voyage 

* Wing Commander 

* Wing Commander / Dangerous Street* 1 
* Zool 

* Z00l 2 

Gry, które nie działają pod emulatorem Overdri- 
ve CD: 

» Battletoads 

= Chuck Rock 

* Chuck Rock 2 

* Defender of the Crown Il CD32 
» Global Effect 

* Lemmings CDTV 

* Lołus Trilogy 

Pierre le Chef is... Out to Lunch 
* Premiere 

* Super Putty 

* Universe 


*1 - wymagana jest obecność rozszerzonej pa- 
mięci 
*2 - gra działa tylko przy emulacji COTVnaA600 


Overdrive CD 
Aaa 600, Amiga 1200 


950 zł (3500000) 


tel./fax (066) 362714 
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CONVERTS PiłU 


Adam Nowak 


związku z tym. cieszy- | 
my się, gdy uda się 


dostrzec jakikolwiek 
program nie mający nic 


wspólnego z kołami fortuny, pra- 


wem jazdy czy inną strzelanin- 
ką. Od firmy AWACS otrzymali- 
śmy do testowania program o 
zagadkowej nazwie Converts 
Pro. Służy on do konwersji jed- 
nostek, a zatem może przydać 
się tym wszystkim, którzy uczą 
się matematyki, fizyki czy che- 
mii. Trudno wprawdzie zabrać 
"ze sobą Amigę na klasówkę, nie- 
mniej informacje podane w nie- 





co bardziej atrakcyjnej formie 
niż na kartkach podręcznika na 


ci. 


Autor programu zyskał naszą 
wdzięczność z jeszcze jednego 
powodu. Nie siląc się na pseu- 
domaskowanie i niedomówie- 
nia, jak to robią niektóre firmy, 
stwierdza w instrukcji wprost, 
że program napisany został w 
AMOS-ie. Język programowania 
nie wpłynął wprawdzie na szyb- 
kość działania programu, nie- 
mniej niemożliwe jest urucho- 


92 





pewno szybciej utkwią w pamię- | 





Czasem zostajemy zmuszeni do odłożenia joysticka, 
gdyż należy się zabrać do nauki. Nie oznacza to 
wcale, że musimy się podczas tej nauki rozstać 
z Amigą. Niestety, w odróżnieniu od cywilizowanych 


krajów, w Polsce edukacja jest piętą achillesową 
oprogramowania (nie tylko dla Amigi). 


mienie programu na jakiejkol- 
wiek Amidze, która wyposażona 
jest w kartę turbo. Bez proble- 
mu natomiast Converts Pro dzia- 
ła na „gołej” A1200;, na A500 i 
A600, a także naA2000 i GDTV 
z dodatkową stacją dyskietek, 
bo na takich Amigach miałem 


sposobność przetestować do- 
starczony program. 


Program pozwala na zamianę 
następujących jednostek: dłu- 
gości, powierzchni, objętości, 
czasu, masy, siły, ciśnienia, na- 
prężenia, pracy, energii, ciepła, 
mocy, kąta, prędkości liniowej i 
kątowej, przyspieszenia liniowe- 
go i kątowego, gęstości oraz 
temperatury. W sumie możemy 
zamieniać 130 jednostek, wtym 
wszystkie podstawowe jednost- 
ki obowiązującego układu SI 
oraz większość jednostek uży- 


wanych powszechnie w Anglii i 
USA. 


Converts Pro ma własną pro- 
cedurę instalującą na twardym 
dysku, o znacznie wygodniej- 
szym niż firmowy instaler inter- 


fejsie użytkownika. Ma także 


Converts Professional vi,8 
Muter: 





Cel, w jakim został napisany, 
Converts Pro spełnia. Możemy 
szybko przeliczyć bardzo dużo 
jednostek. 


Szkoda tylko, że przelicza- 
nie jednostek odbywa się w tak 
mało atrakcyjny sposób. Prze- 
cież wykonanie na przykład kal- 
kulatorka wykonującego pod- 
stawowe działania matematycz- 
ne i wymienione wyżej przeli- 
czenia nie byłoby chyba spra- 
wą bardzo trudną. Sugerował- 
bym także (co również jest rze- 
czą łatwą) możliwość graficz- 
nego przedstawienia porówna- 
nia przeliczonych jednostek, 
chociażby w postaci prostego 


f Copyright by Awacs, sierpień 1994 
Prokulski 


Kecami| b= ba/(jogaana "ASA 


t płaski 


i Objętość | Prędkość liniowa | 
| Czas | Przyspieszenie liniowe | 

| ocz 6a | Prędkość kątowa | 
| Siła | Przyspieszenie kątowe | 
Ciśnienie i naprężenie | . Gęstość | 

| Praca, energia, ciepło | | Terperatura | 


możliwość łatwej zmiany palety 
kolorów ekranu, jeśli ta zapro- 
ponowana przez autora progra- 
mu (Łukasz Prokulski) - nie od- 
powiada użytkownikowi. Inną 
opcją w Converts Pro jest możli- 
wość ustawienia ruchomego 
menu (pojawi się ono tam, gdzie 
klikniemy myszką). Na szczę- 
ście w odróżnieniu od innych 
programów opcję tę można wy- 
łączyć (mnie osobiście takie „ru- 
chome menu” denerwuje). 


W sumie - merytorycznie nie 


można programowi nic zarzucić. | 


wykresu belkowego, na przy- 
kład tak, jak wykres prędkości 
różnych typów Amig w Syslnfo. 
Na pewno przydałaby się także 


opcja umożliwiająca wydruko- 


wanie otrzymanych wyników na 
drukarce. 


KUGA Converts Pro v1.0 

Ue Przedsiębiorstwo Komputerowe 
AWAC$, 
os. Świerczewskiego 5/60, 


32-090 SŁOMNIKI, 

tel. (012) 558901 
(PUT 10 zł (100 000, w tym VAT) 
Ocena:  KYŻU 
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Marek Pate 


asadnicza różnice: to iE 
pełnienie edytora o dwa |. 
moduły: COR (korektor) i 
THE (słownik wyrazów bli-_ 


skoznacznych) oraz o wyjątkowo 
rozbudowany interfejs ARexxa. 

COR jest dopasowaną do Ami- 
gi, licencyjną wersją doskonałe- 
go korektora pecetowego o tej 
samej nazwie (produkcji firmy 
MinTech). Moim skromnym zda- 
niem jest to jedyny, nadający się 
do czegokolwiek, program dla 





niebieskiego. Także kloniarze 
docenili COR (między innymi 
wchodzi on w skład polskiej we- 
rsji edytora Microsoft Word). 
Specyfika COR-a polega natym, 
że zastosowano w nim algorytm 
semantycznej analizy wyrazów, 
dzięki czemu znajduje on nawet 
do 500 tys. słów (jeśli korzysta- 
my tylko ze słownika głównego). 
Można także tworzyć własne 
słowniki „specjalizowane”, 
których pojemność ograniczona 
jest tylko sprzętowymi możliwo- 
ściami naszej Amigi. To nie wszy- 
stko. W razie znalezienia podej- 


rzanego słowa COR wskazuje 


nam możliwe zamienniki. Można 
w nim także zastosować inne niż 
standardowe sposoby podpo- 
wiedzi, jak: polonizacja (zamia- 
na liter bezogoniastych na ogo- 
niaste), ortografia i inne. COR 
jest standardowo wyposażony w 
słownik polski i angielski, co 
znacznie rozszerza możliwości 
korekty. Ogólnie rzecz biorąc - 
to niezastąpione narzędzie dla 
wszystkich tych, którzy dużo pi- 
szą i przy okazji robią dużo błę- 
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Od krakowskiej firmy TSS otrzymaliśmy | 
wersję edytora tekstów AmiTekst v1.1. W nr. 11/: 94 
Magazynu AMIGA opisywaliśmy wersję „ beta” pro- 
stszej wersji tego edytora o nazwie „AmiTekst Mini”. 
Skupię się zatem na różnicach pomiędzy tymi 
programami. 


dów ortograficznych czy maszy- 
nowych, ale nie tylko dla nich. 
Dobrze się zatem stało, że i 
amigowcy mogli zyskać dostęp do 
takiego korektora, mimo że przy- 


zwyczajony do wersji pecetowej, : 


z której (wstyd się przyznać) 'ko- 
rzystam od kilku lat - przez dłuż- 


szy czas nie mogłem się wpaso- 


wać w wersję amigowską. Porów- 
nując obie wersje: GOR z progra- 


mu AmiTekst Pro działa naA1200 
z procesorem MC68030 ponad 
dwukrotnie szybciej niż oryginal- Ę 


ny COR na klonie 486/66. SZkO- 





da tylko, że w słowniku głównym 
wersji amigowskiej nie znalazło się 
miejsce dla słowa Amiga. 

Drugim modułem, o który roz- 
budowany jest AmiTekst Pro, jest 
słownik wyrazów bliskoznacznych 
- tezaurus. Możemy za jego po- 
mocą znaleźć wyrazy zbliżone zna- 
czeniem do wyrazu zaznaczone- 
gowtekście. Jest to rzecz cenna, 
zwłaszcza wówczas, gdy piszemy 
długie teksty i jakiś wyraz upo- 
rczywie się w nim powtarza (nie- 
kiedy nawet i po parę razy w zda- 
niu) - co nie wygląda zbyt pięk- 
nie. Niestety, dobry pomysł tym 
razem (moim zdaniem) nie został 
dopracowany. Słownik wyrazów 
bliskoznacznych jest „sztywny” i 
nie można tworzyć dodatkowych 









| waż 





własnych słowników (tak jak cho- 

ciażby w COR-ze). Na dodatek - 

tworzony był najprawdopodobniej 

przez kogoś, kto o komputerze 

nie ma zielonego pojęcia, stąd 

_ dobór słów jest taki, że korzysta- 
A> z tezaurusa podczas pisania 
ów 0. komputerze mija się z 





to nie wierzy, niech 
spróbuje znaleźć słowo blisko- 
znaczne « do wyrazów „program” i 
„komp mputer". Tezaurus przyda się 
natomiast humanistom (jak zau- 
V 1z doboru słów, zwłaszcza 
_polonistom i biologom), którzy 
będą chcieli napisać jakiś dłuższy 
tekst. Tu aż prosi się o modyfika- 
cję. Przecież możliwość tworze- 
nia dodatkowych własnych słow- 
ników z poziomu programu nie jest 
naruszeniem praw autorskich 
twórcy tezaurusa. 

Doskonale dopracowany jest 
natomiast interfejs ARexxa. Nie- 
zbyt ciekawy jest tylko sposób 





dostępu (mając uruchomiony z 


sekwencji startowej program Re- 
xxMast - przy próbie wywołania 
programu ARexxa z poziomu Ami- 
Tekstu doczekałem się komuni- 
katu, że ARexx jest nieaktywny 
Okazało się, że trzeba dodatkowo 
kliknąć na opcję AREXX AKTYW- 
NY). Moim zdaniem komputer 
mógłby sam (jak na przykład w 





ImageFX) wykrywać, czy urucho- 


_miono wcześniej RexxMast czy 


nie. 

Ale to jedyna rzecz, do jakiej 
można się tu przyczepić. AmiText 
Pro oferuje aż 139 dodatkowych 
rozkazów ARexxa, co jest liczbą 
niespotykaną (nawet w tak zna- 


|. nych programach jak ImageFX czy 


| 
| 
| 
| 
| 


Scala). Pozwala to na pełną kon- 
trolę edytora i całkowite dopaso- 
wanie go do własnych potrzeb. 
Dodatkowo = wraz z AmiTekstem 
Pro dostarczanych jest kilka cie- 
kawych skryptów ARexxa pokazu- 
jących, w jaki sposób to wszystko 
działa. Skrypty te umożliwiają mię- 
dzy innymi: tworzenie baz do Su- 
perMemo lub wczytanie gotowej 
bazy do AmiTekst Pro, wyświetla- 
nie aktualnego czasu, podręczny 
„kalkulator” z możliwością wsta- 
wienia wyniku do tekstu, przetwo- 
rzenie dokumentu na napisany 
wspak i inne. Aby zamknąć temat 
ARexx-edytor po raz sto osiem- 
dziesiąty puszczę tę samą płytę: 

Ludzie! Skoro na tym samym 
dysku znajduje się słownik polski 
o objętości 140 000 słówek i nie- 
wiele mniejszy angielski (a biorąc 
pod uwagę możliwości semantycz- 
ne COR-a jest tego znacznie wię- 
cej), aż się prosi, aby dopisać 
skrypt ARexxa, tłumaczący (na 
przykład) tekst angielski na „siecz- 
kę” polską. Taką sieczkę można 
przecież dalej opracować za po- 
mocą AmiTekstu. Biorąc pod uwa- 
gę „doskonałą” znajomość języ- 
ków w Polsce, znacznie by to 
zwiększyło popyt na program. 
Chyba że firma TSS chce, aby 
kasę za to zgarnęli inni. 

Innymi cechami różniącymi opi- 
sywaną w numerze 11/94 wersję 
„mini” od wersji „pro” są rozbudo- 








wane, choć może nie wtak dużym 
stopniu, jakiego można by się 
spodziewać, menu i opcje, choć- 
by konfiguracja środowiska. 

Bardzo ciekawy jest także pro- 
gram pomocniczy ODR (czyli 
„ostatnia deska ratunku”). Ma on 
odnajdywać w pamięci dokumen- 
ty, które wydają się stracone przez 
wykonanie resetu lub przez poja- 
wienie się Guru. Na mojej Amidze 
zadziałał on (częściowo, bo odzy- 
skany dokument był lekko pokie- 
reszowany) tylko w tym drugim 
przypadku. Po resecie nie udało 
mi się niczego odzyskać. 

Oczywiście nie ma róży bez 
kolców. Wyjątkowo zdenerwował 
mnie sposób „zabezpieczenia” 
(w cudzysłowie, bo można go ta- 
two rozbroić - oczywiście nie na- 
piszę, jaką metodą). Rozumiem 
strach przed złodziejami, ale nie 
bądźmy dziećmi. Celem zabezpie- 
czenia nie jest utrudnianie pracy 
legalnemu użytkownikowi. Wpraw- 
dzie czyni to tylko podczas uru- 
chamiania, ale jednak. 

Tym razem firma TSS zrezy- 
gnowała z prób tworzenia wła- 


Roman Sadowski 


azwa tej gry aż nazbyt 
jasno określa jej cha- 
rakter. Zamiast rozwią- 
zywać krzyżówki z gazet, 
możemy wykorzystać do tej sa- 
mej rozrywki naszą Amigę (moż- 
na także przy okazji przetesto- 
wać inny program, Pomocnik 
krzyżówkowicza, również opisy- 
wany w tym numerze). Korzysta 
się z kilkudziesięciu gotowych 
krzyżówek, lub też, używając w 
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snego instalera i wykorzystała fir- 
mowy. Zostało to zrobione nie 
najgorzej, ba, nawet można za- 
instalować sobie ikony z Magic 
WB. Tyle że z tymi ikonami pro- 
gram nie zawsze się rozumie. 
Można także (a właściwie trze- 
ba) wybrać podczas instalacjiten 
system, który mamy (1.2 i 1.3 
lub systemy nowsze). Jest to po- 
trzebne, bo kilka mniej ważnych 
opcji programu, jak ikonizacja, 





działa jedynie z Amigami wypo- 
sażonymi w system 2.0 lub wy- 
ższy. Niemniej kilka spraw i tu mi 
się nie podoba. 

Program ma możliwość instala- 
cji polskich znaków (jeśli ktoś tego 
sobie jeszcze nie zrobił) z wybo- 
rem typu klawiatury. | bardzo do- 
brze. Nie jest natomiast dobrze 
rozwiązana sprawa zapisu. Próba 
zapisu na zabezpieczonej dys- 
kietce może skończyć się zawie- 
szeniem programu. 

Instrukcja do programu jest 
potężna (jak na polskie warun- 
ki), ma ponad 80 stron i jest pro- 
fesjonalnie wydrukowana. Nie- 





tym celu dołączonego edytora, 
układa się swoją własną. Spore 
możliwości konfigurowania po- 
zwalają zmieniać zarówno kolo- 


«Pp 





stety, po lekturze mam pewien 
niedosyt. Wprawdzie obsługa 
programu opisana jest w niej do- 
kładnie (może chwilami aż zbyt 
dokładnie), natomiast ARexx zo- 
stał potraktowany po łebkach. 
Cytuję: „Ponieważ opisane wtym 
rozdziale możliwości AmiTekstu 
są przeznaczone raczej dla użyt- 
kowników biegle posługujących 
się Amigą, zarówno rozdział, jak 
i opis komend ARexxa opisany 
będzie w dość uproszczonej i 
skrótowej formie”. A to czemu? 
Czyżby ARexx był językiem dla 
„elyty”? 
"Trzecia sprawa. Przed pierw- 
szym skorzystaniem z COR-a 
trzeba ten program zainstalować. 
Odpowiedni program jestwpraw- 
dzie na dyskietce, ale nie zosta- 
je przegrany instalerem na twar- 
dy dysk. 
Instalacja przebiega bez zarzu- 
tu, niemniej w pewnym miejscu 
trzeba podać katalog na preferen- 
cje COR-ai THE. Po co? Przecież 
to akurat (zwłaszcza przy tak eg- 
zotycznych nazwach) instaler 
mógłby robić sam. 


ry, rodzaj efektów dźwiękowych, 
jak i krój pisma. 


Program obsługuje się zarów- 
no za pomocą myszy, jak i kla- 
wiatury. Nie wpływa to dodatnio 
na wygodę sterowania (np. wpi- 
sujemy hasła z klawiatury, ale 
już wybór kierunku, poziomo czy 
pionowo, odbywa się przy uży- 
ciu myszy). Moim zdaniem w zu- 
pełności by wystarczyło korzy- 
stanie z klawiatury. Sporym uła- 
twieniem dla gracza jest fakt, że 
może on wpisywać tylko właści- 
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Oczywiście, nie ma programu, 
na który nie można by powybrzy- 
dzać. Należy jednak docenić 
olbrzymią pracę, jaką włożyli w 
powstanie AmiTekstu Pro zarów- 
no Autorzy (Sebastian Wesołow- 
ski i Grzegorz Maciałek), jak i wy- 
dawcy. Jest to bowiem najpraw- 
dopodobniej największy program, 
jaki do tej pory powstał w Polsce, 
ito na dodatek nie AMOS-owy. 
Mimo olbrzymiej liczby opcji ob- 





sługa, pozawspomnianym „zabez- 
pieczeniem”, jest bardzo wygod- 
na. A jeśli się czegoś nie wie, za- 
wsze można zajrzeć do instrukcji. 
Godne pochwały jest także to, że 
korzystając w AmiTekście z kilku 
nie własnych rozwiązań - wydaw- 
cy zatroszczyli się o stosowne li- 
cencje. 


UAM AmiTekst Pro v1.1 
ZZA Twin Spark Soft, skr. poczt. 18, 
ów 60, tel./faks (0-12) 431537 
(8.00-16.00), e-mail: gelesniae- | 
cyf-kr.edu.pl | 
34 zł (340 000 w tym VAT) | 
8/10 | 








we hasła. Inne wyrazy (mimo że © 
mogą się fizycznie pokrywać z 
odpowiednimi polami) nie są 
przez program przyjmowane. 
Program Krzyżówki może być 
dobrą zabawą dla każdego, acz- 
kolwiek poprawiony powinien 
być sposób obsługi. 


Krzyżówki wersja 1.0 

Astec Soft, 

ul. Paderewskiego 3/12, 

63-101 Śrem, tel. (0667) 36724. 
9 zł 90 gr (99 000) 
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tym mniej możliwości dostanie- 
my. Oczywiście wyszukane wy- 
razy będą w większości speł- 
niać tylko fizycznie podobień- 
stwo do tego jedynego poszu- 
kiwanego przez nas. Ostatecz- 
nego wyboru musimy zatem 
dokonać sami. Program odzna- 
cza się dość szybkim algoryt- 
mem wyszukiwania, rzędu kil- 
ku sekund. Jeszcze większy 
komfort pracy zyskamy korzy- 
stając z opcji załadowującej 


Roman Sadowski 


azwa tego programu 
idealnie oddaje jego 
przeznaczenie. Pomoc- | 
nik krzyżówkowicza to 
pewnego rodzaju baza wyrazów 
(według autorów jest ich prze- 
szło 70 tysięcy) wyposażona w 
kilka schematów przeszukiwa- | 





dza się do określenia liczby li- 


nAMUC 


ter, jaką tworzy dany wyraz (od 
2do23)iewentualnego wpisa- 
nia tych, które są nam znane. 
Program po chwili wyświetli na 


cały słownik (lub jego fragmen- 
ty) do pamięci. Oszczędza to 
nasz czas, no i stację dysków 
(jeśli mamy twardy dysk, to nie 
ma problemu). Program może 
nie zachwyca poziomem wyko- 
nania, ale za to dobrze wypeł- 
nia zadanie, do jakiego jest 
przeznaczony. W sumie jest to 
bardzo prosty, a jednocześnie 
pomocny, programik, który 
może nam się przydać nie tylko 
przy rozwiązywaniu krzyżówek. 


BRDOJ RZZÓÓWEOWIA RML 





UWACIUM Pomocnik krzyżówkowicza 1.0 
LEZ RaWi sC., ul. Zwycięstwa 143/6, 


ekranie wszystkie wyrazy z bazy 75-604 Koszalin, 


tel. (0-94) 411-650 
15 zł (150 000) 
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cone przez nas założenia. Im 
są one bardziej szczegółowe, 
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CO TO JEST 
AMOS? 


Pytanie wydaje się niezbyt mądre, bo przecież już od 
dłuższego czasu na łamach Magazynu AMIGA ukazu- 
ją się artykuły poświęcone temu językowi. Jednak 
czy wszyscy dokładnie znają możliwości drzemiące 
w systemie AMOS Professional v2.0? Myślę, że nie. 
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"AMOSPro_ Systeni*,AHOS 


Program jest rozprowadzany na sześciu dyskietkach, do tego 
dodane są dwie dyskietki z kompilatorem. 


AMOSPro_ System: 


Dysk główny. Z niego właśnie uruchamiamy AMOS (plik AMOS- 
Pro). Znajduje się tu również instalator na twardy dysk (In- 
stall.AMOS), program umożliwiający zmianę konfiguracji edytora 
AMOS-a (Editor_Config.AMOS) oraz interpretera języka (Interpre- 
ter_Config.AMOS). Zawartość poszczególnych podkatalogów: 

AMOSPro_Systemilinstall Data/ - dane dla programu In- 
stall.AMOS (Inst_Asm.ABK, Inst_Resource.ABK, Inst_lcon.ABK). 

AMOSPro_System:APSystem/ 

Najważniejszy katalog danych dla systemu AMOSPro. Opis zawar- 
tych tutaj plików: 

AMOSPro.Lib - biblioteka podstawowych rozkazów języka. 

AMOSPro_Compact.Lib - biblioteka rozkazów obsługujących 
spakowane ekrany AMOS-a. 

AMOSPro_Default_Resource.ABK - bank z danymi na temat 
graficznych elementów, z jakich składa się file selector (requester 
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do wyboru plików) i text reader (okno AMOS-a do przeglądania 
tekstów). Obrazek IFF-ILBM znajduje się na dysku AMOS- 
Pro_Accessories: w katalogu System_lffs, w pliku Default_Re- 
source.lFF. 

Aby zmienić kolory dla file selectora, musisz odpowiednio zmody- 
fikować obrazek IFF-ILBM (na przykład za pomocą Deluxe Painta), 
po czym wybrać opcję EDIT RESOURCE z menu USER. Zostaniesz 
poproszony o włożenie dysku AMOSPro_Accessories:, a w chwilę 
później ukaże się ekran Resource Bank Creatora v2.0 (rys. poniżej). 


Resource Bank Creator V2,8 - Cunrent bank : Unnaned 


Create a neu bank 
Load a bank 


Edit gwaphic elements 


Edit text strings 


Gnab previous bank 


Edit dialog prograns 


Save bank Save bank a5 





Za pomocą LOAD A BANK wczytaj plik 'AMOSPro_De- 
fault_Resource.ABK". Na ekranie powinieneś zobaczyć modyfikowa- 
ny uprzednio przez Ciebie rysunek, z takimi kolorami, jakie zdefinio- 
wałeś. W prosty sposób (wybierając opcję EDIT TEXT STRINGS) 
możesz również pozmieniać komunikaty file selectora na polskie, a 
gdy już zrealizujesz wszystkie swoje plany, z powrotem zapisać bank 
Resource na dysk (opcja SAVE). 

AMOSPro_Editor - program edytora. 


AMOSPro_Editor_Config - konfiguracja edytora (możnajązmie- | 
nić wywołując SET EDITOR z menu CONFIG - sposób postępowania | 


został dokładnie opisany w książce „AMOS Professional w prakty- 
ce”). 

AMOSPro_Editor_Macros - zapisane są tutaj wszystkie ma- 
krodefinicje edytora (menu EDITOR | MACROS | ENTER A NEW 
MACRO [CONTR+„m"]). 

AMOSPro_Editor_Resource.ABK - bank Resource dla edyto- 
ra. Oczywiście można go również zmienić za pomocą Resource 
Bank Creatora. 

AMOSPro_Editor_Samples.ABK - bank sampli dla edytora, 
czyli dźwięków podpinanych pod zdarzenia (opcja SOUNDS z menu 
CONFIG), takich jak np. kliknięcie na prawym przycisku myszy czy 
naciśnięcie klawisza [Enter]. Aby załadować własne sample, trzeba 
uruchomić program Sample Bank Maker (opcja EDIT SAMPLES z 
menu USER). 

AMOSPro_IOPorts.Lib - biblioteka rozkazów obsługujących 
porty Amigi, czyli drukarkę (printer), złącze równoległe (parallel) i 
szeregowe (serial). 

AMOSPro_Monitor - program monitora (debuggera AMOS-a). 

AMOSPro_Monitor_Resource.ABK - bank Resource dla mo- 
nitora. 

AMOSPro_Music.Lib - biblioteka rozkazów dotyczących dźwię- 
ku (sample, dźwięki syntetyczne, synteza mowy, muzyka AMOS-a, 
moduły muzyczne MED-a, Protrackera). 

AMOSPro_Request.Lib - biblioteka rozkazów obsługujących 
requestery AMOS-a (Request On, Request Off, Request Wb). 

Def_lcon.info - ikonka, jaką otrzymują programy AMOS-a. 

AMOSPro_System:S/ 


| 


ł 


| 
| 


| 
| 
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AMOSPro_lnterpreter_Config - konfiguracja interpretera języka 


(opcja SET INTERPRETER z menu CONFIG). 
AMOSPro_SystemiLibs/ 
AMOS.library — biblioteka AMOS-a. 


AMOSPro_AccessorieS: 


Dysk z akcesoriami dla AMOS-a. Zawiera help, programy pomoc- 
nicze i obrazki IFF-ILBM dla systemowych resource'ów. 

AMAL_Editor.AMOS - program tworzący banki AMAL-a. Nie 
wiem, dlaczego standardowo nie można go wywołać z menu USER. 
Proponuję go tutaj dorzucić (opcja SET PROGRAM TO MENU z 
CONFIG), ponieważ czasem może być przydatny. 
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Disc _Manager.AMOS - coś na kształt Directory Opusa, Disk 
Mastera, File Mastera itd. Zawiera wiele ciekawych opcji, których 
nie mają tamte „kombajny” (m.in. rozpoznaje i odczytuje banki AMOS- 
a). 

Object_Editor.AMOS - tworzenie i edycja ikon, BOB-ów i spri- 
te'ów (opcja EDIT OBJECTS z menu USER). 

Resource_Bank_Maker.AMOS - edytuje banki Resource 
(opcja EDIT RESOURCE z menu USER). 

Sample_Bank_Maker.AMOS - edycja sampli (opcja EDIT SAM- 
PLES z menu USER). 

W poprzednich wersjach AMOS-a, w katalogu głównym tego dys- 
ku, znajdowały się również programy Font8x8_Editor.AMOS, 
IFF_Compactor.AMOS oraz Menu_Editor.AMOS, jednak teraz zo- 
stały one przeniesione na dyski AMOSPro_Productivity2 oraz 
AMOSPro_Productivityt. 

AMOSPro_AccessoriesiAMOSPro_Help/ 

Pliki dla helpu AMOS-a. 

AMOSPro_Helip.AMOS - program obsługujący help (wywołuje- 
my go klawiszem [Help]). 

AMOSPro_Help.TXT - tekst (ASCII) helpu w formacie Text Re- 
adera AMOS-a. 

AMOSPro_Help.MAP - mapa dla tekstu helpu. 

Latest_News... - opis, co zostało zmienione w kolejnych wer- 
sjach AMOS-a. 

AMOSPro_Accessories:System_Iffs/ 

Pliki z obrazkami dla systemowych resource'ów. 

AMOSPro.lff - edytor. 

Default_Resource.lff - file selector i text reader. 

Tutor_Buttons.lff - monitor (debugger). 


AMOSPro_Productivity1: 


Produkcje w AMOS-ie. 

File'oFax.AMOS - podręczny notes. Na podstawie tego progra- 
mu powstał program Notes firmy Arrakis, opisany w nr. 1/95 MA. 

Menu_Editor.AMOS - tworzenie i edycja banków menu AMOS- 
-a (warto ten program dołożyć do menu USER). 

Quatro.AMOS - ciekawa gra logiczna. 

SuperBlockout.AMOS - następna wersja nieśmiertelnej gry 
Tetris. 

AMOSPro_Productivityi:Equates/ 

Katalog zawiera obsługę tak zwanych equate'ów, czyli stałych 
systemowych, np. _LVOAllocMem=-216 (hex: $FFFFFF28). 

AMOSPro_System_Equates - plik tekstowy z opisem wszyst- 
kich equate'ów. 

Editor _ Commands.AMOS - program za pomocą text readera 
wyświetla plik Editor_Commands.DOC. 

Editor _.Commands.DOC - opis edytora, 


funkcji np. 


AED_DelLine=23 (można je wykorzystać do tworzenia własnych 
programów akcesoryjnych dla AMOS-a). 

Equates.DOC - opis equate'ów w formie tekstu ASCII dla Text 
Readera. 

Make_Equates.AMOS - wyświetla na ekranie zawartość opisa- 
nego wyżej pliku. 
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AMOSPro_Productivity1:Pilanet_Zybex 
Wspaniała gra Zybex.AMOS (zręcznościówka typu „strzelaj do 
wszystkiego, co się rusza i... nie rusza”) (rys. na poprzedniej stronie 


w rogu). Tytuł chyba nie jest obcy większości graczy. Tak, ta gra jest 


wzorowana na znanym pomyśle. Proponuję przejrzeć zawartość 


„źródłówki” tej gry, bo naprawdę można się dużo nauczyć (m.in. jak 


wykorzystywać AMAL). 


AMOSPro_Productivity2: 


Skompilowana gra Wonderland (uruchamiamy ją po prostu resetu- 


jąc komputer iwkładając dysk do stacji). Na dysku znajdują się także: 
'Font8x8Editor.AMOS' - edytor fontów AMOS-a. Nie mam poję- 
cia, dlaczego program został umieszczony na dyskach AMOS Pro- 
fessional v2.0, ponieważ ta wersja AMOS-a wykorzystuje fonty sy- 
stemowe. 
'|FF_Compactor.AMOS' - program do pakowania obrazków IFF- 
ILBM i zapisu ich w postaci banków AMOS-a. 





AMOSPro_Productivity2:Extensions/ 

Dodatkowe rozszerzenia dla AMOS-a, czyli nowe biblioteki rozka- 
zów. 

AMOSPro_3d.Lib - sławne rozszerzenie 3d, umożliwiające pro- 
jektowanie i wykorzystywanie animacji trójwymiarowej w programach 
AMOSa»a. 

AMOSPro_Compiler.Lib - rozkazy kompilatora AMOS-a. Nie 
warto z niego korzystać, ponieważ jest to kompilator żywcem prze- 
niesiony ze starszego AMOS Greatora. 

APCmp - program kompilatora (wykorzystanie jak wyżej). 

AMOSPro_Productivity2:Procedures/ 

Cały zestaw procedur do wykorzystania w AMOS-ie. Jest tego tak 
dużo, że aż trudno wymienić wszystkie. Opiszę więc tylko zawartość 
podkatalogów: 

AMAL/ - jak sama nazwa wskazuje. 

Audio/ - dźwięk (synteza mowy). 
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Bob/ - pakowanie banków sprite ów i BOB-ów (w tym „źródłówka” 
w asemblerze). 

Copper/ - przykłady wykorzystujące koprocesor Copper. 

Disc/ - obsługa dysku (np. podanie liczby wykorzystanych blo- 
Ków). 

Fractals/ - zestaw procedur do tworzenia fraktali. 

Graphics/ - zestaw procedur graficznych. 

Plasma/ - różne znane namzdem efekty „plazmy”.(rys. zlewej na dole). 

Screen_FX/ - efekty z ekranami AMOS-a. 

System/ - wykorzystanie systemu przez AMOS. Proponuję uru- 
chomić program AMOS_Workbench_Demo.AMOS. 

Techniques/ - różne. 

Text/ - procedury do wypisywania tekstu. 


AMOSPro_Examples: 


Dysk z przykładami: 

Examples/ - zgrupowane w dziewięciu katalogach, osiemdzie- 
siąt pięć programów przykładowych do helpu AMOS-a; 

iffs/ - przykłady obrazków |FF-ILBM; 

Music/ - przykłady melodyjek (dla MED-a i Protrackera oraz jako 
bank AMOS-a); 

Objects/ - przykładowe banki sprite'ów i BOB-ów; 

Samples/ - banki sampli. 


AMOSPro_ Tutorial: 


Extensions/ - wersje źródłowe w asemblerze rozszerzeń do 
AMOS=-a (m.in. Music.Lib - tak! można tworzyć własne biblioteki 
rozkazów dla AMOS-a!). 

Extra_Configs/ - zapasowe kopie standardowych konfiguracji 
AMOSx-a (dla edytora i intepretera). 

Iff/ - obrazki IFF-ILBM. 

Iff_Anim/ - wielka animacja w formacie IFF. 

Objects/ - przykłady obiektów (czyli sprite' ów i BOB-ów). 

Tutorials/ - bardzo ciekawe czterdzieści trzy programy przykła- 
dowe w AMOS-ie. 


AMOSPro_Compiler: 


Główny dysk kompilatora v2.0 do AMOS-a. 

Gompiler_install - program instalujący kompilator. 

Compiler_Shell - kompilator. 

Zawartość katalogów 'APSystem/' oraz 'S/', analogiczne do tych 
na dysku 'AMOSPro_System:'. Myślę, że teraz już każdy Czytelnik 
odgadnie, co kryje się pod nazwą AMOSPro_Compiler.Lib'. 


AMOSPro_Extras: 


Drugi dysk dla kompilatora. 

Boot_Disk_Maker.AMOS - tworzy dysk samoczynnie startują- 
cy (niedosowy). 

Gompiler_Examples/ - pięćdziesiąt jeden programów przy- 
kładowych w AMOS-ie, ale uwaga! Programy zawarte w tym katalo- 
gu działają efektownie jedynie po skompilowaniu (wykonują się 
wtedy kilka razy szybciej niż w interpreterze) i często lepiej wyko- 
rzystują możliwości sprzętu niż programy zawarte na innych dys- 
kach AMOS-a. 

Compiler_Help/ - help dla kompilatora (konwencja podobna, 
jak w helpie dla interpretera). 

Na dysku znajdują się też sobowtóry programów Edi- 
tor_Config.AMOS oraz Interpreter_Config.AMOS. 


Instalacja kompilatora 


1. Uruchamiamy program Compiler_Install (najlepiej z Workben- 
cha, klikając na odpowiednią ikonę). Uwaga! Dysk z kompilatorem 
powinien być odbezpieczony. 
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2. Klikamy 'American' (bo ten kraj jest najbliższy naszemu sercu), 
po czym OK. 

3. Odpowiadamy twierdząco na pytanie „Czy posiadasz AMOS 
Professional?" (czyli klikamy 'Yes'). 

4. Odpowiadamy na pytanie „Czy posiadasz twardy dysk? (zakła- 
dam, że nie posiadasz i kliknąłeś 'No'). 

5. Wkładamy dysk AMOSPro_System:'. 

I to wszystko! Gdy odpalimy AMOS, powinny się pojawić w menu 
USER trzy nowe opcje: 

Compile - kompilacja programu znajdującego się w oknie edyto- 
ra. 

Compiler Shell - główny program kompilatora. Jeżeli wybierze- 
my COMPILE!, będziemy zmuszeni wybrać plik poddawany kompila- 
cji, a następnie wpisać nazwę pliku docelowego. 
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Compiler Setup - konfiguracja. Do wyboru mamy (bardzo po- 
bieżnie): 

'Load Gonfig' - odczyt konfiguracji kompilatora, 

"Save as Default — zapis konfiguracji; 

'Save Config' - zapis pod inną nazwą; 

'Cancel' - anuluj, przerwij ustawianie konfiguracji; 

'Use' - użyj ustawionej konfiguracji. 

Najbardziej interesujące możliwości kryją się podCompiler Pro- 
gram Setup. Najważniejsze przełączniki: 

include Error Messages' - czy dołączyć do kompilowanego pro- 
gramu komunikaty o błędach? Polecam: nie. 

'Greate Default Screen' - czy po uruchomieniu skompilowanego 
programu otworzyć standardowy ekran? Polecam: nie. 

'Send AMOS To Back upon Booting?' - czy ekran AMOS-a ma być 
niewidoczny po uruchomieniu? Polecam: tak, a w kompilowanym 
programie, tuż za inicjalizacją wszystkiego, dodać komendę 'Amos 
To Front. 

'Next Panel' - następny panel (następne przełączniki). 

'Long Forward Jump" - należy wybrać 'yes', jeśli nasz program jest 
bardzo, bardzo, bardzo długi (co się niezmiernie rzadko zdarza). 
Polecam: nie. 

'Include AMOS. library?! - czy do kompilowanego programu dołą- 
czyć bibliotekę AMOS-a? Polecam: tak. 

Gdy już wszystko ustawimy według naszych życzeń, wybieramy 
OK. 


Koniec 
No i to by było wszystko. Jeżeli coś zostało opisane pobieżnie w 
artykule, znaczy to, że najprawdopodobniej tematyka została wy- 
czerpana w książce „AMOS Professional w praktyce” (Krzysztof 
Prusik, Zbigniew Sypniewski, wyd. RaWi sc.). 


Proszę o listy. Piszcie, jakie problemy Was nurtują i co Was 


najbardziej interesuje, a ja postaram się to opisać na łamach Maga- 
zynu AMIGA. 
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Witajcie kursanty! Jak to czas leci! Już od pół roku 
i dwóch miesięcy tłuczemy się z Amiga E... Jest 
kwiecień, warto wyjść na powietrze, pojeździć na 
rowerze, oderwać się od komputerów... Jeżeli jednak 
tego nie możesz zrobić, polecam płytkę Sheryl Grow 
o tytule „Tuesday Night Music Club”. Album jest 
bardzo dobry, znalazłem na nim co najmniej trzy 
utwory o poziomie przewyższającym zjechany do 
białości hit „All I Wanna Do”. Poza tym panienka jest 
nie tylko ładna, ale też umie śpiewać... 


Rafał Wiosna 





ak BTW*1: Naukowcy z Uniwersytetu Warszawskiego twier- 
dzą, że koderzy, którzy w przerwach w czasie programowania 
grają w grę Deluxe Galaga 2.5, są o 37% bardziej efektywni 
i robią o 17,3% mniej błędów. Zadziwiające, nieprawdaż?... 8%) 


Ciągi 

Dziś zajmę się dokładniej typem danych, zwanych ciągiem lub, z 
angielskiego, stringiem. Jest to jedna z najprostszych postaci tabli- 
cy, typu danych, którego omówienie zostawimy sobie na przyszłość. 
Ciąg w AmigaE to zestaw następujących po sobie w pamięci bajtów, 
będących najczęściej normalnym napisem w kodzie ASCII, zakoń- 
czony bajłem o wartości O ('M0'). Zmienna reprezentująca ciąg ma 
wartość odpowiadającą jego położeniu (adresowi) w pamięci. 

Spójrz na poniższy program: 















PROC main () 
DEF s:PTR TO CHAR, i 

s:=,To jest ciąg znaków, 
ś FOR i:=0 ro 19 

_ WriteF(* Sa : Nzya[3] (RAJ s(i], s[il) 

ENDFOR 
WriteF (*ln,) 
ENDPROC. 





W drugiej linii definiowana jest zmienna s jako wskażnik do znaku. 
W następnej jest jej nadawana wartość, będąca adresem ciągu zna- 
ków, zawartego między apostrofami. Teraz, korzystając z pętli 
FOR...ENDFOR, poznanej miesiąc temu, możesz wypisać następują- 
ce wartości: adres w zapisie heksadecymalnym, wartość bajtu wska- 
zywanego przez ten adres oraz znak kodu ASCII, który reprezentuje tę 
wartość. Zainteresowanym mogę powiedzieć, że zapis s[i] oznacza 
indeks tablicy (tutaj, i jest mnożone przez 1, czyli długość jednego jej 
elementu; gdybyśmy zadeklarowali s jako PTR TO WORD, każde i 
zostałoby przemnożone przez dwa - czyli długość typu WORD). 

Amiga E wprowadza specjalny typ zmiennej: E-ciąg (E-string). Od 
normalnego ciągu różni się właściwie tylko nazwą, gdyż E-ciąg może 
zastąpić ciąg wszędzie, gdzie zażyczy sobie tego programista (w 
składni wywołań funkcji, które później będą zamieszczone, napis 
„ciąg” można dowolnie zamieniać na „E-ciąg”). Nie można tego 
zrobić odwrotnie - w konstrukcjach, które wymagają E-ciągu, użycie 
normalnego ciągu jest niemożliwe. Najważniejszą różnicą jest fakt, 
że naE-ciągu można wykonywać dowolne operacje zmieniające jego 
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długość, ana zwykłym ciągu - nie. E-ciąg wie, jakie są jego granice, 
a dokładniej, pamięta o tym generowany przez kompilator kod. 
E-ciąg definiowany jest jako typ STRING w następujący sposób: 





PROC main() 
DEF s[20]:STRING, i 
StrCopy(s,,To jest ciąg znaków, ,ALL) 
FOR i:=0 TO 19 


WriteF('h : 
ENDFOR 
Writer('Nn,) 

ENDPROC 


Xz4d(3] „yce”1n, ,sti,s(i],s[i]) 


Jak widzisz, definicja E-ciągu wymusza na programiście określe- 
nie jego maksymalnej długości. Spróbuj zmienić liczbę 20 na 10i 
zobacz, co się stanie... 

Niektórzy AMOS-owcy mogą zapyłać „co to za funkcja StrCopy() i 
dlaczego nie napisałeś po prostu s:="To jest ciąg znaków*?” Jest to 
charakterystyczne pytanie dla programistów, mających styczność z 
BASIC-em. Takie przyzwyczajenia mogą prowadzić do poważnych 
kłopotów z sercem oraz podwyższonego poziomu agresji u programi- 
sty 8%). Otóż dlatego, że nie można PRZYPISYWAĆ CIĄGÓW do 
zmiennych zdefiniowanych jako E-ciąg. Zauważ, że gdybym tak zrobił, 
zmienna s wskazywałaby wprawdzie na ciąg (a nie na E-ciąg), ale na 
tym by się skończyło - żadna operacja na zmiennej s, traktowanej jako 
wskażnik do E-ciągu, nie byłaby wykonalna, tzn. mogłaby prowadzić 
do zawieszenia się komputera (ciąg nie ma jednej określonej długo- 
ści, której nie można zmieniać; gdyby dodać do niego drugi ciąg, 
okazałoby się, że po tej operacji zamazałby kod znajdujący się w 
pamięci zaraz po nim). Funkcję StrCopy() omówię już zaraz. 

Może już zauważyłeś, że następną różnicą między E-ciągiem a nor- 
malnym ciągiem jest fakt, że przy definicji E-ciągu zmienna automatycz- 
nie przybiera odpowiednią wartość, czyli wskazuje na tenże E-ciąg. 
Przy definicji ciągu zmienna, aż do chwili przypisania jej tegoż ciągu, ma 
wartość nieokreśloną. Z tym wiąże się też to, że nowo zdefiniowany E- 
ciąg jest pusty, natomiast nowo zdefiniowany ciąg jest NIEOKREŚLO- 
NY. Chcesz sprawdzić? Zmień drugą linię ostatniego programu na: 


DEF s:PTR TO CHAR, i 


Twoje szczęście, że kompilator E nie ustawi tej zmiennej na 0, a 
gdzieś na obszar stosu, przeznaczonego dla tego programu, gdyż 
trzecia linia spowodowałaby przepiękną wizytę naszego ulubionego 
Guru... (dla ambitnych: wyjaśnijcie sobie dlaczego). 

Amiga E ma kilka zdefiniowanych funkcji, przeznaczonych do manipu- 
lacji na E-ciągach. Pierwszą z nich jest funkcja String(MAXSIZE). Rezer- 
wuje ona pamięć na E-ciąg o długości MAXSIZE. Wartością funkcji jest 
adres kawałka pamięci. Jest interesujące, że korzystając z tej funkcji, 
można zmienić nieokreśloną zmienną typu PTR TO CHAR (ciąg) na 
zainicjowaną zmienną typu STRING (E-ciąg). Gdyby dodać linię: 


s:=String(20) 


do ostatniej wersji naszego przykładowego programu (tej z DEF 
s:PTR TO CHAR _ORAZ_ StrCopy()), wpisując ją między linie 2 i 3, 
okaże się, że zmienna s jest teraz wskaźnikiem do pustego E-ciągu. 
Żeby nie było nieporozumień, zapis: 


DEF s[20] :STRING 


można zastąpić dwiema liniami: 


DEF 8:PTR TO CHAR 
s:=Strinq (20) 


Funkcja ta umożliwia dynamiczną alokację E-ciągów, których długości 
jeszcze nie znamy. Ważne jest to, żeby sprawdzić, czy przypadkiem wyni- 
kiem funkcji nie będzie stała NIL, która w Amiga E ma wartość O. Jeżeli tak 
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się stanie, oznacza to fakt braku pamięci na E-ciąg. Jeżeli to zignorujesz, 
możesz się spodziewać szybkiego zawieszenia się programu w sytuacji, 
gdy zabraknie miejsca. Można tego bardzo łatwo uniknąć, dodając linię: 


EZ BLAD_BRAKPAMIECI IF String()=NIL | 


na początku programu. (Pamiętaj, żeby zdefiniować ten numer błędu 
w początkowych ENUM-ach oraz odpowiednio na niego reagować w 
handlerze błędów). Czyż obsługa sytuacji podbramkowych w Amiga 
E nie jest piękna? Może nie, ale na pewno pozwala programiście 
skoncentrować się na treści, a nie na formie... 

Funkcję StrCopy() już raz zastosowałem. Ma ona następującą 
składnię StrCopy(E-ciąg.ciąg,długość=ALL). Jej zadaniem jest sko- 
piowanie ciągu (lub E-ciągu) do E-ciągu. Funkcja zwraca wskażnik 
do wyniku. Spójrz na przykłady jej użycia: 








DEF s[20] :STRING 
StrCopy (s,,To jest ciąg znaków, ,ALL) 


StrCopy(s,,A to jest ciąg dłuższy niż 20 znaków, ,ALL) 
StrCopy (6,,1234567890' ,7) 


StrCopy (s,,,,ALL) 





Pierwszy przykład skopiuje znaki z ciągu, będącego drugim para- 
metrem funkcji, do E-ciągu, będącego jej pierwszym parametrem. 
Skopiowane zostaną wszystkie znaki ciągu, a to dzięki temu, że 
ostatni parametr ma umowną wartość ALL. 

W drugim przykładzie, do E-ciągu s zostanie skopiowanych tylko 
20 pierwszych znaków ciągu „A to jest...". Dlaczego? Dlatego, że 
kompilator pamięta o definicji E-ciągu s, którego długość nie może 
przekraczać 20 bajtów. 

Trzeci przykład skopiuje tylko 7 znaków z ciągu, zawierającego 
cyferki. Jeżeli przykłady 2. i 3. zostaną wykonane w programie po 
sobie, E-ciąg s po tym będzie miał długość 7 znaków, a nie 20. 
StrCopy() kopiuje ciągi, a nie wkleja ich! 

Ostatni przykład kopiuje ciąg pusty. W wyniku tego E-ciąg s będzie 
miał długość O. 

Umowna dyrektywa ALL nie jest konieczna w Amiga E 3.x, które 
wprowadziło parametry domyślne. Dzięki temu jeżeli w funkcji StrCo- 
py() są tylko dwa parametry, kompilator rozszerza ją o trzeci, domy- 
ślny, którego wartością jest ALL. Zaoszczędza to pisania: 


|5ee0ogy (a, ciag. „A | 


to to samo w Amiga E 3.x co 


StrCopy (s, ,ciąg,) 


Modyfikacją StrCpy() jest funkcjaRightStr(E-ciąg1,E-ciąg2,długość), 
która kopiuje znaki z końca drugiego E-ciągu do pierwszego. Przykład: 


DEF s[20]:STRING, t[20] :STRING 
StrCopy (t, , 1234567890") 
RightStr(5g,t,1) 


WriteF(*„s*1n;,S) -> 
RightStr(s,t,7) 
WriteF(*„Ns*Nn,,8) -> 


„0” 


w%567890" 





Komentarze pokazują postać E-ciągu s po wykonaniu funkcji Ri- 
ghtStr(). Nie można w niej użyć dyrektywy ALL zamiast konkretnego 
określenia długości kopiowanych znaków. Byłoby to bez sensu i 
stanowiłoby powielenie funkcji StrCopy(). 

Jeżeli już mówimy o długości ciągów, warto poznać funkcję pozwala- 
jącą najejzmierzenie(?).StrLen(ciąg) w wyniku zwraca długość ciągu (lub 
E-ciągu). W wypadku E-ciągów lepiej użyć funkcji EstrLen(E-ciąg), która 
nie będzie poszukiwała bajtu o wartości O w podanym ciągu, azwróci jego 
długość natychmiast. Jest to następna zaleta E-ciągów. 

Podobną funkcją jestStrMax(E-ciąg), która to zwraca maksymalną 
długość E-ciągu będącego parametrem. W większości wypadków, 
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jak można się tego spodziewać, prawdziwa długość nie będzie równa 
- maksymalnej. 

Bardzo przydatną funkcją jest StrCmp(ciąg.ciąg,długość=ALL). Porów- 
nuje ona dwa (E-)ciągi i zwraca wartość TRUE, jeżeli są one jednakowe, lub 
FALSE, jeżeli są różne. Po co taka funkcja? Czy nie prościej napisać IF s=e 
THEN... Otóż znowu tak można zorganizować porównywanie ciągów w 
BASIC-u, aniewAmigaE. Tak sformułowana instrukcja warunkowa porów- 
na ADRESY (E-)ciągów, a nie ich ZAWARTOŚCI! 

Najlepiej działanie funkcji zobrazują przykłady. Wszystkie poniż- 
sze wywołania StrCmp() dają w wyniku wartość TRUE: 


StrCmp (* 
StrCmp (* 
StrCmp('ABCd,, 


"ABC,, ALL) 
"ABC,, 3) 


StrCmp ('ABCde,,,ABCXxjS,,3) 


StrCmp('ABC,, 'ABC,) 
StrCmp('ABC,, *ABc,, ALL) 
StrCmp('ABCd,, "ABC,, ALL) 


Kolejną funkcją jest StrAdd(E-ciąg.ciąg,długość=ALL), która do- 
daje (E-)ciąg do E-ciągu: 


DEF s([20] :STRING 

StrCopy (5, ,12345' 
StrAdd(s,,67890',ALT:) 
WriteF('„s8"vn,,5S) -> „1234567890" 
StrAdd (s, ,ABDEF, ,3) 
WriteFr('„Ns"”Xn,,s) -> „1234567890ABD" 


Bardziej zaawansowaną funkcją operującą na (E-)ciągach jest MidStr(E- 
ciąg.ciąg.pozycja,długość=ALL). Ma ona za zadanie skopiowanie znaków 
z(E-)ciągu, będącego drugim parametrem, do pierwszego parametru - E- 
ciągu. Skopiowane zostanie tyle znaków, ile określimy w czwartym parame- 
trze. Z (E-)ciągu bedącego drugim parametrem będą one kopiowane od 


pozycji określonej parametrem trzecim. Najlepiej pokażą to przykłady: 


DEF s[20) :STRING 
MidStr(s,,1234567890',2,ALL) 
writeF('"„1S*”Nn,,8) =-> „34567890* 
MidStr(s,,1234567890',6,3) 


WriteFf('„Ns*Nn,,38) -> „789” 





Jak widać, pozycje w ciągu liczy się od zera. 

Bardzo przydatną funkcją jestlnStr(ciąg1,ciąg2,pozycja=0). Prze- 
szukuje ona (E-)ciągi pierwszy i sprawdza, czy nie wystąpił 
(E-)ciąg2. Poszukiwania można zacząć od określonej trzecim para- 
metrem pozycji (E-)ciągu1 (jeżeli tego parametru brak, szukanie 
zacznie się od samego początku). InStr() zwraca pozycję, na której 
został znaleziony (E-)ciąg2 (UWAGA! może to być O!) lub -1, jeżeli go 
nie znaleziono. Jak można się domyślić, przy poszukiwaniu rozróż- 
niane są litery duże i małe (case sensitive). 

A propos wielkości liter, to dwie funkcje, LowerStr(ciąg) iUpperStr(ciąg) 
zamienią twój (E-)ciąg odpowiednio na małe i duże literki. 

Również przydatną funkcją jest TrimStr(ciąg). Zwraca ona adres 
pierwszego „drukowalnego” znaku w (E-)ciągu będącym jej parame- 
trem. Przeskakiwane są spacje i znaki poniżej tej funkcji w tabeli 
ASCII (czyli poniżej 32). Oto przykład: 


DEF s[20] :STRING 


StrCopy (s,, Sn XE HEJ, ,ALL) 


HEJ* 


WriteF('„1s"Nn,,8s) =-> „(cr] 


WriteF(*„ls*ln,,TrimStr(sh)) => „HEJ” 


W miejscu oznaczonym fer) kursor przesunie się na początek 
następnej linii. 
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Mniej wykorzystywaną funkcją jest SetStr(E-giąg.długość). Zmie- 
nia ona długość E-ciągu na określoną drugim parametrem. Oto przy- 
kład użycia: 


DEF s[10) :STRING 
StrCopy(s,,1234567890') 
WriteF('„is"1n,,S) -> „1234567890” 


SetStr(s,5) 


WriteF('„Ns"Mn,,S) 
SetStr(s,15) 
WriteF('„is"Nn,,S) -> „12345* 
StrCopy(s,,12345678901234567890') 
WriteF('„isS"1n,,8S) => „1234567890* 


> „12345 





Ostatnią omówioną przeze mnie funkcją, związaną z (E-)ciągami jest 
Val(ciąg,adres=NIL). Ma ona za zadanie zamianę ciągu znaków, w którym 
znajduje się liczba, na wartość typu LONG. Val(f) zignoruje wszystkie 
spacje na początku, a znaki „%” i „$” przed liczbami zinterpretuje jako 
początek zapisu dwójkowego lub heksadecymalnego. Funkcja zwraca 
wartość odczytaną z (E-)ciągu. Jeżeli drugi argument jest podany, to 
zmiennej WSKAZYWANEJ przez niego zostanie wpisana liczba znaków, 
które funkcja Val() musiała przejrzeć, aby obliczyć zwróconą wartość. 

Na pierwszy rzut oka wygląda to na bardzo skomplikowane, ale w 
„praniu” okazuje się, że nie taki diabeł straszny. Prześledźmy przy- 
kładowy kawałek programu: 


DEF s[30]:STRING, value, chars, p:PTR TO CHAR 
StrCopy(s,., Nt An 10 At $35F -%0101010') 
value:=Val('abcde 10 20,, (chars)]) 





-> ADRES zmiennej chars! 


Po wykonaniu powyższej linii zmienna „value”, jak również zmien- 
na chars, będzie miała wartość 0. Dlaczego? Ponieważ 'abcde' to nie 
jest liczba dla Val(). (Byłaby, gdyby dodać na początku „$”!). 


value:=Val(s, ([chars)) 





Teraz „value” ma wartość 10, a chars - 7 (liczba znaków przejrza- 
nych przez funkcję Val()). 


p:=s+chars 


Teraz ciąg p wskazuje na siódmy znak E-ciągu s. 


value:=Val(p, (chars) ) 


Po tym „value” przybierze wartość 63 (czyli $3F), a zmienna chars 
- 6 (przejrzano następne 6 znaków). 


p:=p+chars 


Teraz ciąg p wskazuje na spację zaraz po „$3F” w E-ciągu s. 


value:=Val(p,(chars)]) 


Teraz „value” ma wartość -42 (-%0101010), a chars - 10. 
Powyższy przykład bardzo ładnie ilustruje, gdzie należy użyć cią- 
gu, a gdzie E-ciągu. 


* 


Oops, to by było tyle o (E-)ciągach. Są jeszcze dwie funkcje z nimi 
związane (ReadStr() i StringF()), ale zajmę się nimi dopiero przy 
omawianiu operacji wejścia/wyjścia. Na dziś to już koniec. Przepra- 
szam, że nie ma comiesięcznego listingu do wklepania, ale ta część 
kursu E tak się rozrosła, że nie ma na niego już miejsca... BYE4NOW! 


*1 BTW - By The Way, odpowiednik polskiego „swoją drogą”. 
Literatura: Jason R. Hulance, plik „Beginners.gułde” rozprowadzany z Amiga E 3.x. 
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SPRZEDAM 


Amiga 500, 1 MB Chip-RAM. Cena: 400 zł. 


Monitor 10848, Cena: 400 zł. MegaRAM HD 
2 MB Fast-RAM 0 MB HDD. Cena: 350 zł. 
Adres: Dariusz PRZYBOROWSKI, ul. Gro- 
dzieńska 14/70, 19-300 EŁK. Tel. (087) 
101049. [040-267-10] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, zegar, pokrywa, 


literatura w języku polskim, opisy do progra- 
mów. Stan bardzo dobry. Cena: 700 zł. Modu- 
lator A$20. Cena: 40 zł. 300 dyskietek (3 
pudła). Cena: 300 zł. Cena zestawu: 1000 zł. 
Adres: Dariusz BALCER, Sośnica 23, 63-322 
SOŚNICA, woj. kaliskie. [(04A-005-13] 


Amiga 500, I MB RAM, modulator TV, my- 


szka, joystick, pokrywa. Cena: 440 zł. Adres: 
Dariusz ZACHARA, ul. Kobierzyńska 93/23, 
30-382 KRAKÓW. Tel. (012) 661814 (w 
godz. 15:00-20:00). [045-187-26] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, CD-ROM A570, 


CD Demo Collection II. Cena: 850 zł. Adres: 
Wojciech LESKI, ul. Sewastopolska 2/54, 02- 
758 WARSZAWA. Tel. (022) 421145, [040- 
000-31] 


Amiga 500. Cena: 400 zł. Monitor kolorowy. 


Cena: 350 zł. Drukarka Citizen 98. Cena: 400 
zł. CD-ROM A570. Cena: 250 zł. 60 dyskie- 
tek. Cena: 100 zł. Monitor zielony. Cena: 40 
zł. Sampler stereo. Cena: 30 zł. Mini więża 
Diora. Cena: 200 zł. Adres: Henryk WÓJCIK, 
ul. Piłsudskiego 78/11, WAŁBRZYCH. 
[04A-262-36] 


Amiga 500+, zadbana i w bardzo dobrym 


stanie, pokrywa, joystick, mousepad, discbox, 
literatura, legalne oprogramowanie. Cena: 
500 zł. Adres: Maciej WARDASZKO, ul. 
Widnichowska 9/30, 07-300 OSTRÓW MAZ. 


Amiga 500+, na gwarancji, stan bardzo do- 
bry, dwa joysticki, 20 dyskietek, podełko na 
dyskietki 3,5”, mouse pad. Cena: 600 zł. 
Gra telewizyjna Pegasus, 168 gier. Cena: 
100 zł. Dwa kartridże „Mickey Mouse” i 
„Jurassic Park”. Cena: 50 zł. Adres: Grze- 
gorz PIECH, ul. Zacisze 15, 08-300 SOKO- 
ŁÓW PODL. Tel. (0417) 3827, [04A-685- 
12] 


Amiga 600, dodatkowa stacja zewnętrzna, 


200 dyskietek, dużo innych dodatków, stan 
bardzo dobry. Cena: 650 zł, Adres: Piotr CIU- 
PAK, ul. Szeligowskiego 41, SZCZECIN. Tel. 
835222. [040-000-04] 


Amiga 600, 50 dyskietek, mouse pad, literatu- 


ra, czasopisma. Cena: 590 zł. Adres: Tomasz 
KUNA, os. XXX-lecia 127/17, 44-286 WO- 
DZISŁAW ŚL. Tel. 555751. [044-879-21] 


Amiga 600, stan bardzo dobry, filtr na moni- 
tor, 40 dyskietek. Cena: 550 zł. Adres: Patryk 
ROSZKO, ul. Rudnickiego 19/6, 43-100 TY- 


CHY. Tel. (03) 1183531. [043-322-28] 


Amiga 600, monitor Philips 14” kolor, 60 
dyskietek, stan idealny. Cena: 900 zł. Sam 
monitor: 400 zł. Adres: Paweł DYGOWSKI, 
ul. Kleina 4/50, BYDGOSZCZ, Tel. 435815. 
[046-659-32] 


Amiga 1200, twardy dysk 105 MB, rozszerze- 
nie pamięci 4 MB, monitor Commodore 
10845. Cena: 2700 zł. Adres: Grzegorz KU- 
CHARSKI, ul. Marcinkowskiego 16/7, 59- 
700 BOLESŁAWIEC. [043-504-19] 


Amiga 1200, HD 80 MB Conner, 3 MB RAM, 


FPU. Cena: 1900 zł. Adres: Bartłomiej KĘ- 
DZIORA, ul. Wyszyńskiego 21/4, 66-400 
GORZÓW WLKP. Tel. (095) 27542. [040- 
000-15] 
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AEWWUJEJ 


1. Ogłoszenie w Giełdzie Amigi może zamieścić każdy. 

2. Ogłoszenie jest płatne przed opublikowaniem - do listu z treścią należy 
dołączyć kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 000) za każde ogłoszenie, na konto: 
Wydawnictwo LUPUS Sp. z o.o., 

PKO BP IX o/Warszawa, 

r-k 1599-318121-136 
3. Od opłaty zwolnieni są WYŁĄCZNIE prenumeratorzy, razem z treścią 
ogłoszenia powinni podać numer prenumeraty zamieszczony na nalepce ad- 
resowej (AM|-xxxx). Prenumerator ma prawo zamieścić tylko jedno bezpłatne 

ogłoszenie w danym numerze. 

4. Ogłoszenia ukazują się w czterech rubrykach: SPRZEDAM, KUPIĘ, ZA- 
MIENIĘ, NAWIĄŻĘ KONTAKT. 

5. Ogłoszenia w rybryce SPRZEDAM MUSZĄ ZAWIERAĆ CENĘ i nie mogą 
być to ogłoszenia dotyczące działalności gospodarczej (kogoś, kto produku- 
je, wydaje czy pośredniczy w handlu; dotyczy to także programów public 
domain i shareware!). Ogłoszenia niezgodne z wymienionymi ograniczeniami 
nie bądą zamieszczane, a pieniądze za nie wpłacone przepadną na rzecz 


Wydawnictwa. 


6. Ogłoszenia NAWIĄŻĘ KONTAKT powinny zawierać wyszczególniony ob- 


szar zainteresowań oraz adres ogłoszeniodawcy. 


7. Redakcja nie bierze odpowiedzialności za treść ogłoszeń ani za skutki z 


nich wynikające. 


8. Na kopercie prosimy umieszczać dopisek „GIEŁDA AMIGI" 
9. Redakcja zastrzega sobie prawo ingerencji w formę ogłoszenia. 


Wszelkie sprawy związane z giełdą można także załatwić w siedzibie redakcji. 


Amiga 1200, HD 80 MB Maxtor, 2 joysticki. 


Cena: 1300 zł. Monitor kolorowy Commodo- 
re 10848. Cena: 350 zł, FDD 5,25" TOMS, 50 
dyskietek. Cena: 120 zł. FDD 3,5”. Cena: 80 
zł. 270 dyskietek. Cena: 300 zł. Całość razem: 
2000 zł. Adres: Dawid WILK, ul. Olchowa 46, 
44-100 GLIWICE, tel. (03) 1320574, [041- 
828-16] 


Amiga 1200, 2 MB RAM, mało używana, 


mysz, dyskietki, literatura, oprogramowanie. 
Cena: 1050 zł. Monitor kolorowy 1084ST 
nieużywany, gwarancja do 20.01,96, Cena: 
750 zł. Adres: Marcin ŁAZAJ, Dąbrowa Bi- 
skupia 122, 88-133 Dąbrowa Biskupia, woj. 
bydgoskie. Tel. 12008 (po 16:00). [040-000- 
17] 


Amiga 1200, roczna, ok. 50 dyskietek DD 


3,5” Maxell, przyciemniana osłona klawiatu- 
ry, bogata literatura, joysticki. Cena: 850 zł. 
Montir kolorowy Philips CM 8833-II stereo. 
Cena: 450 zł, Karol WIENIAWSKI, ul. Kor- 
fantego 10a/41, 41-412 MYSŁOWICE. [045- 
316-18] 


Amiga 2000, 1 MB Chip-RAM, 2 MB Fast- 


RAM, system 1.3, układy ECS. Cena: 700 zł, 
700 dysków z programami PD i shareware. 
Cena: 2,5 zł za dysk. Adres: Mariusz PORĘB- 
SKI, ul. Budryka 2/310, 30-072 KRAKÓW. 
[045-346-09] 


Archiwalne numery Magazynu AMIGA po 2 


zł 50 gr za cgz. Posiadam wszystkie numery 
oprócz pierwszego. Proszę dołączyć kopertę 
zwrotną ze znaczkiem. Adres: Arkadiusz 
KULGAWCZUK, ul. Słonecznikowa 25/21, 
15-664 BIAŁYSTOK. [040-000-20] 


Archiwalne numery Amigowca: 3/92-1/95, 


CSA: 1/92-1/95, Magazynu AMIGA:0/92-11/ 
94, Kebaba: 1/92-6/93, C64+4£Amiga: 11/90- 
9,10/92, książki o Amidze wydawnictwa LU- 
PUS, Andromeda, FET oraz VBS firmy Magu- 
rex. Cena: 301 zł 60 ge. Adres: Marek RICH- 
TER, ul. Zemska 36/23, 54-438 WROCŁAW. 
Tel. (071) 737645. [041-394-08] 


Archiwalne numery. Magazyn AMIGA: 1/92- 
2/95, numer specjalny. Cena: 50 zł. Amigo- 
wiec; 8-9/92, 10-11/92, 3-4/93, 5-6/93, 9-10/ 
93, 1/94-5/94. Cena: 15 zł, C64+4%.Amiga: 
wszystkie 22 numery. Cena: 10 zł. Gambler 4/ 


94-1/95, Cena: 15 zł. Secret Service: od 6 nr. 
do 20 nr. Cena: 15 zł. Książkę „Amiga DOS”. 
Cena: 5 zł. Używane dyskietki 3,5” DD firmo- 
we. Cena: 1 zł za sztukę. Katalog gier kompu- 
terowych. Cena: 5 zł. Adres: Grzegorz STĘP- 
NIEWSKI, ul. Jagiełły 3/18, 41-106 SIEMIA- 
NOWICE ŚL. [042-728-34] 


CZA: 8-12/92, 1-6,8-11/93, 1-2/94; Magazyn 
AMIGA: 3/94; Gambler: 6,11/94; Amigo- 
wiec: 5-6/93; Top Secret 4,6,7/94; Secret Se- 
rvice 11/94; Świat Gier Komputerowych 5/ 
94. Cena: 2 zł za egzemplarz. Odstąpię też 
tanio książki i czasopisma z dziedziny wojsko- 
wości i II wojny światowej. Adres: Krzysztof 
ŻOŁNOWSKI, Łubiana 81, 83-407 ŁUBIA- 
NA, woj. gdańskie. [046-519-33] 


Dodatkową stację dysków 3,57 do Amigi. 
Cena: 150 zł. Wszystkie numery Magazynu 
AMIGA tj. od 0/92 do 3/95 wraz z numerem 
specjalnym. Cena: 80 zł. Razem cena: 200 zł. 
Adres: Przemysław SULIMA, ul. Reja 19/6, 
58-370 BOGUSZÓW-GORCE. Tel. 19984. 
[040-000-07] 


Drukarkę Epson LQ-100, 24 igły, podajnik na 
50 kartek, polskie znaki w Latin-2, sterownik 
do Amigi. Cena: 620 zł. Adres: Jarosław 
GUTORSKI, ul. Śliczna 6/32, 50-550 WRO- 
CŁAW. [042-527-35] 


EGS 28/24 Spectrum 2 MB. Cena: 1100 zł. 
3xSIMM GVP 4 MB 60 ns. Cena: 600 zł za 
jeden pakiet. HDD Maxtor SCSI 120 MB. 
Cena: 450 zł. Tomasz GOSIEWICZ, LU- 





BARTÓW. Tel. (0836) 3268. [040-000-34] 


Karta procesora MC 68040 do Amigi 4000, 
Cena: 2500 zł. Genlock firmy HDP AX-20, 
nowy, gwarancja. Cena: 650 zł. Adres: Karol 
JACKOWSKI, ul. Kwitnąca 21/26, 01-526 
WARSZAWA. Tel. (02) 6632123. [040-000- 
27] 


Karta tubo M-Tec z procesorem MC 68030 28 
MHz do Amigi 1200. Koprocesor, 0 MB 
RAM. Cena: 600 zł. Andrzej WRÓBLEW- 
SKI, KRAKÓW. Tei. (012) 579601. [041- 
591-06] 





Kartę turbo do Amigi 1200 M-Tec T1230. 


Zawiera procesor MC 68030 28 MHz, 4 MB 
RAM, podstawkę pod koprocesor PGA lub 
PLCC, zegar czasu rzeczywistego. Cena: 





1050 zł. Genlock G-Lock firmy GVP. Cena: 
1000 zł. Adres: Ireneusz PIEŚLAK, ul. Boha- 
terów Westerplatte 2/58, 66-400 GORZÓW 


WLKP. Tel. 214965. [040-328-05] 


Monitor multisyne Princeton Ultra 1400, za- 
kres częstotliwości 15-38 kHz, ramki 45-120 
Hz, plamka 0.28, idealny do Amigi 1200/ 
4000. Cena: 1280 zł. Andrzej SACHANOW- 
SKI, ŁÓDŹ, tel. (042) 738904 (wieczorem). 
[040-200-01] 


Monitor multisync do Amigi 1200/4000. 


Wyświetla wszystkie tryby graficzne do 
1024x768 NI, ma kabel do Amigi, Cena: 800 
zł. Adres: Aleksander OLSZEWSKI, ul. Przy- 
jaśni 73/7, WROCŁAW. Tel. (071) 608833 
(po 16:00). [041-395-24] 


Monitor Philips CM 8833-II. Cena: 580 zł. 
Zewnętrzną stację dysków 3,5". Cena: 210 zł. 
Dyskietki 3,5” 400 sztuk. cena: 75 gr. za 
dyskietkę. Adres: Zbigniew KOS, ul. Bitwy 
pod Monte Cassino 1/44, 33-100 TARNÓW, 
tel. (014) 260652 (po 18:00). [046-345-03] 


Rozszerzenie pamięci M-Tec 1204 do Amigi 
1200, 4 MB RAM, koprocesor. Cena: 550 zł. 
Filtr Polaroid CP-Universal, szklany. Cena: 
150 zł. Adres: Jacek CICHOŃ, ul. Długa 24, 
97-200 Piotrków Tryb. Tel. (044) 470748. 
[040-00-37] 


KUPIĘ 


Amigę 500, monitor 1084 lub Philips, orygi- 
nał „1869”, Magazyn AMIGA nry 0,1,2,3/92. 
Oferty z opisem i ceną. Adres: Leszek CHO- 
ROWSKI, ul. 11-go Listopada 154/4, 58-301 





Grę A-10 Tank Killer w wersji na Amigę. 
Nawiążę także kontakt z fanami symulatorów 
lotniczych. Andrzej RUCHACZEWSKI, ul. 
Majora PIWNIKA 5/14, 19-300 EŁK. [04A- 
169-02] 


Magazyn AMIGA 11/93, dysk twardyt 80 MB 
do A600. Nawiążę kontakt z użytkownikami 
programu Sonix 2.0. Adres: Michał BEDNA- 
REK, ul. Sobieskiego, 62-200 GNIEZNO. 
[046-150-22] 


Płytę główną do Amigi 1200, całą i sprawną, 
wraz z blachami ekranującymi, klawiaturą i 
kontrolkami. Adres: Sebastian BANIECKI, 
ul. Krzywoustego 7/3, 80-360 GDAŃSK. Tel. 
524577, [04A-208-35] 


Układ scalony 74LS02 lub 7402 lub 74802 - 
pilne. Adres: Adam NAGÓRKA, ul. Kilińskie- 
go 10/29, 28-200 STASZÓW. [046-001-25] 


ZAMIENIĘ 


Fantastykę rocznik 85-91, 2-3/82, 4-12/84, 1- 
6/92, Audio-Video roczniki od 87 do 93 r., 
oryginalne gry Syndicate i F-16 na zewnętrzną 
stację 3,5" do Amigi lub sprzedam. Adres: 
Mariusz FILIPCZUK, ul. Dekabrytstów 7/2, 
45-061 OPOLE. [045-661-14] 


Rower górski Alpinastars MTB model CRO 
Mega LX produkcji USA, oprzęt Shimano, 
ODSystem, EOSystęm, Biopace-SG, DBT, 
alum. felgi, tytanowa rama) na A1200. Adres: 
Krzysztof GAŁA, ul. Rynek 5, 98-360 LYTU- 
TÓW k/Sieradza. [040-000-29] 


NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Korespondencyjny Klub Komputera Amiga. 
Wiadomości proszę przesyłać wyłącznie na 
dysku i kopertą z naklejonym znaczkiem 
zwrotnym, Adres: Michał PŁOTKA, ul. Ccy- 
nowy 1/54, 89-604 CHOJNICE. Tel. (0531) 
14619. [040-809-30] 


101 







Przypominamy, że wszelkie opłaty rejestra- 
cyjne należy przesłać AUTOROWI PROGRA- 
MU, a nie redakcji. 


Dysk 35 
(format OFS) 


3DGraf 
jest programem do robienia mod- 
nych ostatnio stereogramów. 
Więcej informacji na ten temat w 
artykule Stanisława Węsławskie- 
go. 

Do zrobienia stereogramu jest 
potrzebny obrazek podstawowy 
iwzorek. Zarówno obrazek, jak 
i wzorek należy zrobić dowol- 
nym programem graficznym i za- 
pisać w formacie IFF ILBM. Mo- 
żesz także ustawić: algorytm, 
podstawę głębi, dołączanie kro- 
pek pomocniczych. Pomoże ci 
instrukcja. 

3DGraf został napisany w 
AMOS-ie. Obecna wersja nie 
obsługuje kości AGA. 








Grawitacja 
służy do symulowania ruchu 
układu ciał niebieskich o zada- 
nych masach i promieniach oraz 
położeniach i prędkościach po- 


czątkowych. Pierwsza jego we- | 


rsja powstała na początku 1992 
roku. Była pracą Grzegorza Ma- 
lewicza i Wojciecha Wronki na I 
Międzyszkolne Warsztaty Mate- 
matyczne województwa kielec- 
kiego. 

Na podstawie teorii opisanej 
szczegółowo w instrukcji pro- 
gramu został napisany program 
w języku SAS/C 6.00 dla kom- 
putera Amiga. Działa on, nie- 
- stety, jedynie pod systemem 2.0 
i wyższym. Związane jest to z 
zastosowanym interfejsem użyt- 
kownika. Szczęśliwi posiadacze 
rozszerzenia Slow (do 1 MB) 
mogą używać programu po 
uprzednim wgraniu dyskowego 
Kickstartu 2.0. Program wyma- 
ga biblioteki mathtrans. library 
(wersja dowolna) i reqto- 
ols.library (wersja 38+). Warto 
dodać, że jest on napisany nad- 
zwyczaj dobrze. 

Program umożliwia zapisanie 
lub wczytanie zdefiniowanego 
układu oraz animacji ruchu ciał 
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niebieskich. Na dysku dołączo- 
ne są przykładowe układy oraz 
pełny kod źródłowy programu. 


LessMore 
jest rozbudowanym programem 
typu More. Można za jego po- 
mocą odczytywać pliki jako stan- 
dardowy tekst ASCII oraz dodat- 
kowo jako (!) tzw. hex dump, 
czyli wartości liczbowe wraz z 
ich odpowiednikami z tabeli zna- 
ków ASCII. Odczytywane pliki 
mogą być skompresowane za 
pomocą PowerPackera (Nico 
Frangois.) Do każdego pliku 
można dobrać indywidualnie od- 
powiedni zestaw czcionek (np. 
polskich), rozdzielczość ekranu, 
wielkość odstępu tabulatora oraz 
tryb odczytu ASŚCII/HEX. Indy- 
widualnie, to znaczy, że istnieje 
możliwość zapamiętania (zapisa- 
nia na dysku) odpowiednio usta- 
wionych parametrów dla każde- 
go pliku osobno. Dodatkowo ist- 
nieje także opcja poszukiwania 
odpowiedniego ciągu liczb, po- 
danego bezpośrednio w formie 
heksadecymalnej, lub też jako 
tekst ASCII. 

LessMore otwiera własny 
ekran publiczny o nazwie „LES- 
SMORE.x”, gdzie x jest pewną 
liczbą (zapewnia ona różność 
nazw wszyskich ekranów uru- 
chomionych w jednej chwili 


programów LessMore). Oprócz | 


tego program można zrobić re- 
zydentnym, czyli możliwym do 
zainstalowania w pamięci ko- 
mendą C:Resident z wszystki- 
mi zaletami, jakie z tego wyni- 
kają. 





LQ-100CFG i LQS 
to programy pozwalające na 


ustawienie parametrów drukarki 


Epson LQ-100. Program speł- 
nia identyczną funkcję jak 





| r ad| Ą 


podobny program dla kompute- 
rów PC. 








Matematyka 

Jest to test z matematyki, za- 
wierający 180 zadań, obejmują- 
cych materiał ze szkoły średniej: 
algebra, geometria, przestrzeń i 
inne. 

Program jest przeznaczony dla 
osób, które lubią czasami poro- 
związywać sobie zadania. Pro- 
gram był dokładnie sprawdzany, 
ale autor nie wyklucza błędów. 
Całość została napisana w języ- 
ku C (Aztec C 5.0a). 





Psycholog 

Jest to demo programu Psy- 
cholog, który jest komputerową 
wersją popularnych psychoza- 
baw. Oto co piszą autorzy: „Psy- 
chozabawa jest serią pytań do- 
tyczacych określonego zaga- 
dnienia i przygotowanych przez 
osoby znające dobrze naturę 
ludzką. Każde pytanie ma kilka 
wariantów odpowiedzi. Aby wy- 
nik był najbliższy prawdzie, oso- 
ba poddająca się testowi powin- 
na wybierać odpowiedzi najbar- 
dziej jej odpowiadające spośród 
zamieszczonych. Każda odpo- 
wiedź odpowiada pewnej ilości 
punktów, a suma punktów za 
wszystkie odpowiedzi pozwala 
na odczytanie właściwego wyni- 
ku testu. W wersji papierowej 
punkty zwykle znajdują się obok 
odpowiedzi lub w oddzielnej ta- 
belce; często też osoby sugeru- 
ją się nie odpowiedzią na pyta- 
nie, a właśnie ilością punktów i 
znając końcowe kryteria oceny 
(np. im mniej punktów, tym le- 
piej) dopasowują na siłę do sie- 
bie odpowiedź dającą im lepszy 
wynik końcowy. Często też roz- 
wiązywanie testu polega naj- 
pierw na przeczytaniu odpowie- 


dzi i stąd dążenie do wyidealizo- 
wania własnej osoby. Wersja 
komputerowa jest pozbawiona 
tej wady. Po przejściu całego 
testu pojawia się tylko jedna, (ta 
wyliczona przez komputer) od- 
powiedź". 

Program został napisany w ję- 
zyku AMOS (autorstwa Francois 
Lionet) na standardowej Amidze 
1200, dbając jednak o zgodność 
z innymi modelami, nie wykorzy- 
stuje nowych możliwości ukła- 
dów AGA. 





SerMouse 

Program ten umożliwia obsłu- 
gę pecetowej myszy Mouse Sy- 
stems lub MS Mouse podłączo- 
nej do złącza szeregowego Ami- 





Tłumaczenia 

W tym katalogu znajdują się 
polskie tłumaczenia do progra- 
mów: 

+ Cygnus Editor Professio- 

nal 3.5 

e.  DiavoloBackup 1.22 

*  ToolManager 2.1 

Stanowią one uzupełnienie 
zestawu polskiego środowiska 
Workbencha - WFMH Locale. 





Nowe sterowniki 
Na dyskietce „Drivery” poja- 
wiły się ostatnio nowe polskie 
sterowniki dla drukarek firmy 
Epson. Są to sterowniki: 
* PL_EpsonStylus800-L2 
„(najnowsza rewizją nr 2 z 
28.01.95) 
oraz 
« PL_EpsonLQ100-L2 (naj- 
nowsza rewizja nr 1 z28.01.95) 
Sterowniki te dają użytkowni- 
kowi możliwość lepszego wyko- 
rzystania nowoczesnych druka- 
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rek 24-igłowych i atramento- 
wych. Pierwszy - jak wskazuje 
nazwa - jest przeznaczony dla 
drukarek Stylus 800 i 800+. 
Drugi został przetestowany na 
drukarce LQ-100, jednak powi- 
nien pracować na wszystkich 
modelach 24-igłowych standar- 
du ESC/P2. 


Obasterowniki są przeznaczo- 
ne dla drukarek wyposażonych 


_ już fabrycznie w polskie znaki w 


standardzie Latin2 (tablica ko- 
dowa PC 852). Najnowsze we- 
rsje sterowników nie wymagają 
już podstawiania tej tablicy przy 
konfiguracji drukarki - tablica 
kodowa PC 852 jest wybierana 


SEC ódAssign 1.04, Degrader 1.30; GVPinfo 1.39, Nightmare 1.0, Vrusz 3.00; Wasp 1.26 












[052 








Cioois (1mbrad, ava, ded, 
Siger Dogpk 210 Syno SO! 


Aquick 2 Ob; Faster 0.10; Modhrs 1,1; Phonemaskea 1.10: SuperZmodem ibrary: TWO 
Fielkaster 2 2: MandelMowniains 2.0; Power Pizyer 3.0; Surface Płot 2.0 
DKBtrace Ray-Trace" V2.0; Mode Plsytr; 780 Emulator V1.00 


EM Goeć9, Smart Play 14a; ProANSI Editor 1.11; Nośse Player 3.0 








0+] Assignx 1.2; AutoCLI 2.09; Elements II; FontCacheX; PołnterX 2.0; PowerSnap 2.1b; PSX 1.3; Remaplnfo 1.1, 
Fieorg 2.33; TootsX 1.0; Viewtek 1.03; WinaX 1,0 


[052.0+] Bootx 5.23; DSWIN 2-30; LHAWIN 1.11; ToolDzemon 2.0 
dskcieaner, kmat, system info, trackswap, vectorchecker, vinsprotecżor); VT Schutz 2 48: 









11 TAA RE aa) [AD WT SAO TZONI LA Gammxn 1.2, WBGames (6 ger [ Cołumns, 15, Baukier, | 


Tetńs, Mnes, Boman) [2.0], WBTris 1.54 [2.0], Dragon Tres 


Dysk zawieta wersja demonstracyjne program” w Twin Szark Soft: Ferma I Superkiemo 
3 [0520+] BootX 5.32b + najnowszy BootX recog (stale uaktywnóine). ASwam Il 1.3 











[0520] Steve kons File 3.14 









StażRam3 |20+], Sterowniki dukań 
Twirbpress [1.3, 2.0*], 






[0520+] Drivery systemowe dła monitora 
Prets 1.1, AmICOROM 1.10, MCommandie 1. 


[052,0+] 


LightMachine 
VMM 2.03 [052.0+] 


MWB2MI 0.001 


[052.0-] SChochę Woż30, Navigator, Virus 1.07, Midnight 
"AiPatch [2.0+]. BarCoder [2.04], C: cało: aa 2141 AE ae) Dokowo 202], DOSTnace |2.0+] leonTrace [2.0], 


[052.0] LhA DE 1.7, MineSweeper, Washer, PowerCak;, Timeless Machine, SCOPiryer, YACDP 
Wersja óemonstracyjsa programu analiz gło ; dowych Racket T opis w MA 8/34 
EROS +ne wersje drivea nenkora Syper72, MonED v3a, 


PSU 1.0 [0520] EXP 40.01 [0SZD+|. drirer EpsonX_FL 40.01, EQP 40.01 [05Z20+], dwa Ersona PL 40.01, PLOG 
15 [0520] SetPrets 1.0 [052.0+], MemoryTest 1.0 [0S2.0+], HP Deskjet latn-2 Driver 0.9, Kontekst 2.0, XSbe 20 


La ampad 37.3 [06204], Kosmeraja.3.0€ 10520 POPaREŃ 20% [0S2.0+], Spit 1.1, Diflerence 1.1, 


Palktap 1.0, ShowBPizy 1.0, Sereżn Manager, OroszDosPL, DiskSaN2 11,31 [052.0+|. Styłusry 39.3 


PRO RY PO ZEN Noise Save 2.1, Syslkack 0.6, idib 33.3 


Amirobba, Baiwo 1.20, Fears, kstingi 7 kursu AMOSA 
[0520+] Newkłode 3.5, Swezinio 1.4, v2c 1.0, WBExtender 1.7, AssignWedge 1.4, HippoPizyer 1.40, MaśtiCX 1.46, 









GLP F, Mannesmann Tay 130 [1.3, 204], 












35 3DGrai 103, Grawtacja 1.1, LessMore 1.0, LO-10006 10, LOS 1 0, Matematyka, Psycholog 1.0, SerMouse 1-1a, 


1; umaczenia 





| Diny | Dysk zawńocadriery w standardzie Armię do najpopełamiejczych w Polsce drukarsk (wersja pakietu 1 60) 
SREUJEZiG 


| locie | Dysk zawiera kowpłetne polskie frodowisko dła Workbencha 2.1 i 3.0, werzja 1.51 





Dysk dla prenumeratorów re 1. Zawiera KeyMtapEd 1.0, Filemaster 2.2, Sysinżo 3.01 oraz obrazki z gałorii 





Pren 2 Dysk dla prenumeratorów ne 2. Zawiera Pratracker 3.01, Rend 24 oraz obrazki z galerił 


Pren. 3 ABackup 2.42, CPlI Control 1.6, Degrader 1,30, EPU 1.4 oraz obrazki z galwnii 
Pren. 4 SnaopDos 1.7, Popper 1.0, Xoper 2.3, Intel(utside oraz obrazki z gałerś 





Font 1 Dysk zawiera czarnobia | e czcionki (fonty) public domałn 
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| SHAREWARE R 


automatycznie. Dla druku zna- 
ków z repertuaru Amigi nieobec- 
nych w tej tablicy jest teraz wy- 
korzystywana - również automa- 
tycznie - tablica kodowa PC 
850. Umożliwia to druk wszyst- 
kich znaków, jakie mogą się po- 
jawić na ekranie komputera pra- 
cującego w standardzie PL. Na- 
leży jedynie pamiętać, że nowe 
czcionki firmy EPSON: Roman T 
i Sans Serif H są niedostępne z 
tablicą kodową PC 852. Zamiast 
nich jest drukowana czcionka 
Roman (jest to ograniczenie wy- 
nikające z winy drukarki, a nie 
sterownika). Zwykłe czcionki 
Roman i Sans Serif są oczywi- 
ście dostępne (także jako pro- 
porcjonalne). Jeśli więc w dru- 
karce Stylus 800 wybierzemy 
na panelu jedną z nowych czcio- 
nek (jest to możliwe tylko wte- 
dy, gdy aktualną tablicą kodo- 
wą jest tablica, z którą mogą 
pracować te czcionki, a więc 
np. bezpośrednio po włączeniu 
drukarki skonfigurowanej do 
pracy z taką tablicą) i rozpocz- 
niemy druk za pomocą sterowni- 
ka PL_EpsonStylus800-L2 (re- 
wizja 2), na papierze pojawi się 
zwykła czcionka Roman, jedy- 





nie znaki międzynarodowe nie- 
obecne w tablicy PC 852 będą 
drukowane czcionką wybraną na 
panelu (a więc Roman T albo 
Sans Serif H). 

Atutem nowych sterowników 
są - oprócz możliwości polskie- 
go druku tekstowego - przede 
wszystkim możliwości w zakre- 
sie grafiki. Drukarki atramento- 
we EPSON Stylus 800 pozwa- 
lają na druk graficzny z rozdziel- 
czością 360 x 360 dpi. W sy- 
stemie Amigi brakowało dotych- 
czas odpowiedniego sterowni- 


ka: Sterownik EpsonQ pozwalał 


jedynie na druk 360 x 180 dpi, 
i to w trybie graficznym, w 
którym druk sąsiednich punk- 
tów w linii był niemożliwy. W 
praktyce dawało to druk niewie- 
le lepszy niż 180 x 180 dpi - 
dużo poniżej możliwości drukar- 
ki. Tymczasem rozdzielczość 
360 x 360 dpi, jaką dysponuje 
drukarka, pozwala już na piękny 
druk graficzny fontów wektoro- 
wych. Konieczne stało się więc 
opracowanie nowych procedur 
dla druku graficznego. Sterow- 
nik  PL_EpsonStylus800-L2 
umożliwia druk grafiki z pełną 
POOL [xip] 


ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


(4. Wypełić CZYTELNIE kupon Amiga Shareware 


2.Wpłacić sumę określoną wzorem: 48a kzba ita kont Wydamic LIS (48300: 


Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX 0/Warszawa, 
1599-318121-136 
3 A Pak dow wt (ub kopie kserograficzne) pod adresem ONE 
"Magazyn AMIGA 


ul. Stępińska 22/30. 

00-739 Warszawa 
KOIECZNIE z dopiskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. 
4. Przesyłka zostanie wysłana w terminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. | Redakcja nie 
odpowiada za opóźnienia lub zniszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware listownie lub telefonicznie, tel. w 
7 Warszawie 410031 wewn. 219 w godzinach 12 - 15. UWAGA!!! Ewentualne MZOE będą BG: 
WYŁĄCZNIE przy zwrocie oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii. 


_ ena zawiera podatek VAT): 


6. UWAGA! NIE PROWADZIMY 


sprzedaży dysków 
7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. Wwypodku riemoiwego do zealo- 
_ wania zamówienia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 
Kania dyskietek (wpisz wn 


Wpisz SUSSKS 

















JG ŁOBZWŃSKA 2 oo k OLO OGŁ 0 SZA 


Ulica . 394944 002 404444.64446644 -0444004940049 904944 044400640044449444066440 040069 100 RŁOGE PA ABEŁY0EG04 00444664 49B A rant yno rodzatiwa taaa | 


kod .. areas 94344449771490644904444 640464444644000 „ Miejscowość 34440044 106040046430644464440644900449001908, 





44441404444064 44464444 064005 900 bio 069 
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TIPS £ TRICKS 


PR ak ROW LC WIEŻY WA NIEZ EKEI 













UWAGA! Prosimy o kontakt wszystkich, którzy nie otrzy- 
mali jeszcze honorarium za zamieszczone w „Kuferku” 
porady. 


** pPseudotwardziel 





Kysy/ATLANTA MAY 


Jest to tips kierowany głównie do tych, którzy nie A (jeszcze) 
twardego dysku, a wykorzystują komputer do innych celów niż gra- 


nie. Metoda opisana niżej pozwoli Wam na. bardziej komfortową 
pracę z wieloma programami. Aby jednak cieszyć się tym WRA Ale 


niem, przydałoby się trochę więcej pamięci niż 1 MB. 
Do czego to nam? Pisząc ten tekst mam na przykład uruchomiony 
CED. File Master kopiuje otrzymane dopiero źródłówki, a na tasku 


„wisi” też od pewnego czasu TrashM'one. Główną zaletą takiego 
rozwiązania jest fakt, że podczas uruchamiania nowych programów | 


nie trzeba zmieniać dysków. 

Do pracy przygotuj sobie więc: 

1. specjalną dyskietkę startową, na której oedziecź miał wykorzy- 
stywane najczęściej programy, najlepiej jakiegoś packa. 

2. Załaduj CED lub inny edytor (może być systemowy). 

3. Do sekwencji startowej dopisz następujące linie: 


d m. RAM: a 
La , makedir RAM: 't/libs/ 

| makedir RAM: te sły 
ze | copy >NIL: ENV: libs To ( TO RAM: t/libs 
: copy >NIL: 'ENV: je To. RAN: t/C i 












i gsm  LIBS: ; RAL :t/: libs j 
 aasign C IZ | Baatseje tera 






4. Skopiuj do katalogu „c” rozkazy Makedir, Copy i Assign. Znaj- 
dziesz je na dysku z Workbenchem. 

5. Jeżeli chcesz, możesz rozbudować powyższy skrypt o dodatko- 
we informacje, które będą się pojawiały na ekranie, np.: 


a | m TIE 





| echo „Przypisy zrobione!" 


6. Aby jeszcze bardziej zwiększyć komfort pracy, możesz wszystkie 
pliki skopiować nie do RAM:, lecz do RAD:. To jednak dla tych zasob- 
niejszych w pamięć (pamiętaj o zamontowaniu RAD: - redakcja). 

7. Dodatkowo możesz wprowadzić do skryptu warunki typu: 


NAŃ if exist ŻA 


JE." = Nz s 


sprawdzające, czy odpowiednie katalogi już istnieją. 
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Po tej operacji praca z Amigą stanie się o wiele wygodniejsza, lecz 
aby wszystko było w porządku, na naszej dyskietce startowej muszą 
się znajdować najważniejsze biblioteki. Proponuję taki zestaw: 


icon.library, 
reqto- 


explode.library, 
req.library, 


diskfont.library, 
powerpacker.library, 


arp.library, 
mathtrans.library, 
ols. library. 


Można oczywiście dołożyć jeszcze e kilka, ale należy przy tym mieć 
baczenie na wielkość wolnej pamięci. Za pomocą podanego przeze 
mnie skryptu jest też kopiowany katalog „c”, który pomoże w używa- 
niu komend AmigaDOS. Jeżeli masz system 1.3, to możesz jeszcze 
dodać następujące linie: 


makedir RAM:t / 1 


copy >NIL: ENV:1/Disk-Validator TO RAM:t/l 
assign L: RAM:t/l 


* Kopiowanie plików 


Misiaczek 

















Mam pomysł na nietypowe wykorzystanie komendy RequestChoi- 
ce z katalogu ©:. Poniższy skrypt zastępuje komendę Copy. Pliki są 
kopiowane po wybraniu ich za pomocą requestera oraz wskazaniu 
katalogu docelowego. 





set SKAD TITLE „Wybierz plik do 


'requestfile DRAWER „RAM:* 
skopiowania” * 
set DOKAD 'requestfile DRAWER „RAM:” TITLE „Wybierz katalog 


docelowy" DRAWERSONLY SAVEMODE NOICONS* 


if $DOKAD EQ „RAM DISK:* 
set DOKAD „RAM: " 


j endi £ 


copy FROM $SKAD TO ŚDOKAB ALL 

AE „*e[3mGotowe. *e[0m* 

6 Listing ten należy przepisać za pomocą edytora, np. CED-a, i 
nagrać (ale nie pod nazwą „Copy'! Sprawdź dlaczego...). Należy 
jeszcze tylko ustawić plikowi bit protekcji Script: 





protect [tu nazwa skryptu] S ADD 


| * SHIFT+SPACE=*G%o$4© 
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Jeśli jesteś posiadaczem AMOS-a Professional 1.0, toza pomocą 
mojego rozwiązania możesz poprawić pewien błąd, występujący w 
AMOS-ie. Problem polega na tym, że po wciśnięciu kombinacji [prawy 
ShiftjiSpace] pokazuje się czasami na ekranie zamiast spacji jakaś, 
przekształcona nieco przez AMOS, ścieżka dostępu. Może to szcze- 
gólnie denerwować osoby szybko piszące na klawiaturze, gdyż wtedy, 
jeżeli wpiszesz np. '? ' (skrót od PRINT) i nie zwolnisz klawisza [Shift], 
cała linia zostanie zniszczona. Można jednak zlikwidować ten dziwny 
„efekt dodatkowy”. Wystarczy posłużyć się makrodefinicjami i spra- 
wić, aby feralna kombinacja klawiszy nie przysparzała problemów. 

Z menu EDITOR/MACROS wybierz opcję ENTER A NEW MACRO. 
Po ukazaniu się requestera wciśnij klawisze [prawy Shift] i [spacja]. 
Teraz requester powinien zniknąć. Wciśnij więc klawisz spacji (tylko 
RAZ) i następnie lewy przycisk myszy. W ten sposób stworzysz nowe 
makro. Teraz wystarczy je nagrać — wybierz z menu CONFIG opcję 
SAVE DEFAULT CONFIG. 
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FISH DISK 718 (cd.) 


SETTIME - Tym niewielkim programikiem ustawisz czas zegara Amigi. SetTime jest szybszy niż systemowy 
rozkaz SetClock. Na dysku znajduje się też wersja, którą można umieścić w bootbioku, Wersja 
0.9. [Program i kod źródłowy w asemblerze, Autor: Andreas Ackermamn.] 

SMALLMATH - Biblioteka zastępująca systemową bibliotekę IEEE. Jest około 70% mniejsza niż „oryginał”, 
wymaga jednak koprocesora matematycznego. Wersja 1.1. [Program i kod źródłowy z objaśnie- 
niami. Autor: Laz Marhenke.] 








FISH DISK 719 


CRCLIST - Kompletna suma kontrolna (Cyclic Redundancy Check) dla zawartości dysków Fisha od 521 do 
710. Za pomocą tej listy, stworzonej programem o nazwie Brik, każdy może łatwo sprawdzić, czy 
jego kopie nie zawierają błędu. [Zbiór ASCII. Autor: Fred Fish.] 

DEFTOOL - Za pomocą tego programu możecie zmieniać ToolTypes w wielu ikonach naraz (Program. Autor: 
Robert Lang.] 

DRAWMAP - Program rysuje powierzchnię Ziemi w różnych rzutach. Wersja 4.1 (rozszerzenie wersji 4.0 z 
dysków 639 i 640). [Program i kod źródłowy. Autor: Bryan Brown.] 

FIXICON - Usuwa nieprzyjemny wygląd, jaki powstaje, gdy chcemy wyświetlić ikony Workbencha przy 
ustawionej większej niż 4 liczbie kolorów. [Propron koc Śródowi w icz C£wtoc: Robakt 
Lang] 

MAXEICON - Umożliwia dopisywanie ikon dla systemu 2.0. System 2.0 jest także potrzebny do uruchomie- 
nia programu. [Program. Autor: Robert Lang, ] 


FISH DISK 720 
DRAWMAP - Druga część programu z dysku 719. 


FISH DISK 721 


DATAFILER - Baza danych dla nazw, adresów, numerów telefonów itd. Ma możliwości przeszukiwania i 
drukowania. Wersja 1.01. [Program. Autor: Ken Winfield.] 

DIRWORK - Szybki, niewielki i wydajny program do zarządzania zbiorami, Ma konfigurowalne opcje menu 
i gadżety oraz własny edytor konfiguracji. Wersja 1.62, rozszerzenie wersji 1.51 z dysku 670. 
[Program shareware. Autor: Chris Hames.] 

DIVISION - Program edukacyjny dla dzieciw każdym wieku, pomagający rozwinąć umiejętności w dzieleniu. 
Ma część treningową, cztery poziomy nauki i egzamin. Wersja 1.1. [Program. Autor. Ken 
Winfield.] 


DPU - Skrótod Disk Peek and Update. Szesnastkowy (heksadecymalny) edytor dyskówi zbiorów. Pomiędzyjego. 


funkcjami znajdziemy informacje o urządzeniu, wyświetlanie mapy zajętości, obsługę zbiorów, 
dysków, systemów formatowania i tzw. rigid disk blocks (czyli miejsca, w których zapisane są dane 
określające cechy twardego dysku). Wersja 1.0. [Program. Autor: Frans Zuydwijk.] 

OCTOTHELLO - Gra typu „Otello” (vel Reversi) odbywająca się na ośmiokątnym polu gry. Istnieje wiele 
odmian gry, w tym możliwość skalowania pola gry, zastosowania różnych narożników czy gra „dla 
straceńców”. [Program Shareware. Autorzy: PC Solutions.] 

VCR - Baza danych pozwalająca skatalogować kasety magnetowidowe. Ma wbudowane opcje przeszuki- 
wania i wydruku. Wersja 1.1. [Program. Autor: Ken Winfield.] 


FISH DISK 722 


COUNTING - Program edukacyjny dla dzieci w wieku od 4 do 14 lat, pozwałający rozwinąć umiejętności w 
dodawaniu, odejmowaniu i mnożeniu. Wersja 1.0. [Program. Autor: Ken Winfield.] 

INTUISUP - Biblioteka wspomagająca korzystanie z tekstów, menu, ramek, requesterów itp. w systemie 
operacyjnym 1.3. Zawiera edytor wzorców i przykładowe programy do testowania. Wersja 4.5, 
rozszerzenie wersji 4.4 z dysku 715, [Biblioteka i kod źródłowy. Autor. Torsten Juergeleit.] 
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ANIMAN - Ten przedziwny program łączy animację, syntezę mowy i rozpoznawanie dźwięku przez Amigę. 
Na ekranie pojawia się „gadająca głowa”, która potrafi uruchomić dowolny program Amigi za 
pomocą Twojego głosu. Pamiętaj jednak, że jeśli wydasz niewłaściwy rozkaz, możesz zostać 
zwymyślany. W wolnych chwilach „gadająca głowa” recytuje wiersze po angielsku. Wersja 3.2, 
rozszerzenie wersji 3.0 z dysku 712, Do uruchomienia programu niezbędny jest sampler Perfect 
Sound 3 lub Sound Master (Sound Magic) oraz co najmniej 1 MB pamięci Fast. [Program: Autor: 
Richard Horne.] 

DISKMATE - Pakiet dla użytkowników dyskietek działający w multitaskingu. Zawiera między innymi 
program kopiujący, możliwość formatowania dysku, usuwania wszystkiego z dysku, sprawdzania 
i instalowania dysku. Wersja 2.1. [Program. Autor: Malcolm Harvey.] 

ETERNALROME - Gra historyczno-strategiczna, która mimo tego, że jest bardzo złożona, jest 
jednocześnie szybka i zarazem łatwa. Obsługiwana za pomocą myszki, zawiera powiększa- 
ną mapę imperium rzymskiego (także w overscanie i z interlace'm). Symulacja zawiera 
wiele autentycznych szczegółów historycznych i jest jednocześnie pouczająca i rozrywkowa. 
Może w nią grać jeden, dwóch, lub nawet kilku graczy. Wersja 1.1. Znaczne rozszerzenie 
wersji 1.0 z dysku 502. (Program... tryware (jest to pewna odmiana shareware - przyp 
tłum.). Autor: Sven Hartrumpf.] 

MEMGAUGE - Program pozwalający oszacować graficznie pamięć. Wyświetla pamięć komputera (Chip, 
Fast, Public) w postaci trzech poziomych pasków. Wersja 1.2. |Program. Autor: Malcolm Harvey.] 

PRINTERCTRL - Sterownik dla drukarki, pozwalający na przesyłanie „surowych” rozkazów w postaci 
szesnastkowej (heksadecymalnej) oraz rozkazów w kodach Esc do dowolnej drukarki podłączo- 
nej nazłączu równoległym. Potrafi także zarządzać urządzeniem printer.device. W dużym stopniu 
wykorzystuje bibliotekę req.library. Wersja 1.0. [Program freeware i kod źródłowy. Autor: Paul 
Miskovsky.] 


FISH DISK 724 


BACKUP - Program do archiwizowania twardego dysku, mający własny interfejs użytkownika, obsługu- 
jący kilka stacji dysków jednocześnie, częściowy i pełny backup, kompresja „w locie" z 
wykorzystaniem biblioteki ih.library, opcjonalna weryfikacja i odtwarzalna konfiguracja. 
Wymaga Workbencha 2.0, bibliotek arp.library V39 i Ih.library V1. Wersja 3.5. (Program. 
Autor: Felix R. Jeske.] 

DONSGENIES - Zbiór ponad 40 skryptów ARexxa do wykorzystania w programie Professional Page, a 


także trochę procedur współpracujących, między innymi dwa skrypty ARemxa do programu Art 
Department Professional. Wersja 1.0. [Program shareware i kod źródłowy. Autor: Don Cox.] 

XSEARCH - Program znajdujący zbiory i katalogi na dowolnym urządzeniu amigowskim. Interfejs 
użytkownika wykonany jest w stylu systemu 2.0 (choć program działa także w systemie 1.3). 
Na dysku znajdują się wersje niemiecka i angielska. [Program i kod źródłowy w KICK Pascalu. 
Autor: Stefan Pivchinger.] 


FISH DISK 725 


MAGICON - Program przekształcający pseudoikony Appicon w „prawdziwe” ikony. Program pozwała 
także na to, aby wykorzystując menu Toals zikonifikować ikony (sorry, ale nie da się tego 
inaczej przetłumaczyć - przyp. tłum.) rozrzucone po kilku oknach. Rozpoznaje 38 formatów 
zbiorów, dopasowując do nich odpowiednie typy ikon. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 
2.0 lub wyższej. Wersja 1.0. [Program. Autor: Oystein Larsen, Ultima Thule Software.] 

MINE - Kolejna implementacja znanej gry, tym razem w Modula-2. Pole gry ma rozmiary N * N. Musisz 
znaleźć ukryte miny i rozbroić je tak szybko, jak to jest możliwe. Gra ma listę najlepszych 
wyników. Wymaga systemu operacyjnego w wersji 2.0 lub wyższej. [Program i najważniejsze 
fragmenty kodu źródłowego. Autor: Thomas Ansorge.] 

SHOOPDOS - Program użytkowy do śledzenia odwołań AmigaDOS-u. Pozwala zobaczyć, jakie biblioteki, 
urządzenia, czcionki, zmienne środowiskowe czy zbiory uruchamiające potrzebne są przy 
uruchamianiu programu. Wyjątkowo użyteczny przy próbie instalacji nowego programu (oj, 
tak! A jeszcze bardziej, jeśli coś nie chce działać - przyp. tłum.). Wersja 1.5, rozszerzenie 
wersji 1.2 z dysku 451. [Program i kod źródłowy w C. Autor: Eddy Carroll.] 

TERM - Program komunikacyjny, napisany dla systemu operacyjnego 2.0 lub wyższych. Cechują go 
między innymi: pełna konfigurowalność, interfejs ARexxa, współpraca z Xpr-transfer, identy- 
fikacja typów zbiorów po downloadzie, bufor przegiądowy nie ograniczonej wielkości, dobra 
i pełna opcji emulacja VF100/V7220/ANSI, opcjonalna szybka emulacja terminalu cząstko- 
wego, współpraca z „hotkeys” (kombinacja klawiszy wywołujących), potężna książka telefo- 
niczna z wiełoma funkcjami dialowania, zdolność zapisu i drukowania zawartości ekranu w 
formatach IFF/ILBM lub ASCII, pełna współpraca z nowymi trybami graficznymi (w tym ECS) 
oraz praca w pełnym overscanie, praca asynchroniczna i wiele innych opcji. Wersja 2.3, 
rozszerzenie wersji 2.2a z dysku 681. Ze względu na objętość jest dystrybuowany na dwóch 
dyskach. To jest część pierwsza, część druga jest na dysku 730. [Program i kod źródłowy. 
Autor: Olaf „Olsen”” Barthel.] 





Marek Pampuch 
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Od redakcji: dochodzą nas słuchy, że coraz mniej miejsca poświę- 
camy sprawom nietechnicznym, publicystyce, sprawom Amigi w Pol- 
sce. Mamy nadzieję, że zamieszczone poniżej listy naprawią to kary- 
godne niedociągnięcie. Wszelkie materiały, które można zaliczyć do 
podobnego gatunku, prosimy nadsyłać, najlepiej od razu na nośniku 
magnetycznym, w kopercie z dopiskiem „PUBLICYSTYKA”. [r] 


List otwarty do Pana Orzechowskiego 

Do napisania tego listu skłoniła mnie wypowiedź na łamach Magazy- 
nu AMIGA niejakiego Jarka Orzechowskiego (nr 11/94 str. 114). Jest 
to Pan, który podobno na bieżąco śledzi życie sceny amigowskiej. 
Wyraźnie nie podoba mu się fakt przyrysowywania rysunków przez 
grafików ze sceny. Bo to niemoralne, złe i w ogóle fuj... Nie byłoby 
jeszcze żadnej sprawy, gdyby Pan Orzechowski poprzestał na tym, ale 
nie - musiał pójść dalej. Publicznie obraża grafika, którego obrazek 
zajął pierwsze miejsce na Intel Outside Party - obraża Yogę/MYSTIC. 
Mianowicie Pan Orzechowski zarzuca Yodze to, że wystawiony obrazek 
jest przerysowany i jest to po prostu plagiat. Zbulwersowany Pan 
Orzechowski pisze, cytuję: „(...) jawny chamski plagiat i jeszcze dostał 
zato nagrodę. To jest już po prostu KPINA!!! Czy tak ma być?”. Ciekawa 
rzecz — niby „śledzi twórczość polskiej sceny amigowskiej", a jednak 
nie docierają do niego najprostsze reguły rządzące sceną. Odkąd tylko 
sięgam pamięcią niepisane prawa mówią, że jeśli grafik przerysuje 
obrazek, to uważa się to ZA JEGO PRACĘ. Co innego gdyby po prostu 
zćskanował obrazek i podpisał się pod tym. Ale to już wyjaśnił Panu 
Orzechowskiemu Miklesz/DAMAGE nałamach numeru 2/95 MA. Wier- 
ne skopiowanie grafiki wymaga wiele wytrwałości i znam kilku grafików, 
którzy praktykują taki właśnie rodzaj działalności. I co? Czy są przez to 
jakimiś scenowymi pariasami? Bzdura! Nikt ich w ten prosób nie traktu- 
je, no chyba że jakiś ekspert-obserwator spoza sceny, jak chociażby 
Pan Orzechowski. 

Rozbawił mnie też ten fragment listu, cytuję: „(...) publikujecie prace 
Borisa Valeyo zręcznie pozbawione niektórych detali przez domoro- 
słych twórców: grafik fantasy (...). Czy naprawdę nie macie w redakcji 
osoby, która potrafi odróżnić Borisowy plagiat od oryginalnej pracy?”. 
Chętnie Panu odpowiem na to pytanie. Te obrazki są publikowane 
dlatego, że redaktorzy po prostu mają pojęcie o regułach rządzących 
światem sceny amigowskiej. | tu się różnią od Pana, Panie Orzechow- 
ski. A skoro już jesteśmy przy Borisie Valeyo, to podejrzewam, że 
według Pana zasad i on jest plagiatorem. Tak, tak, w końcu najpierw 
przelewa na papier sylwetki swoich modelek i modeli. Tak więc plagia- 
tuje... naturę. 

| jeszcze jedno. Życie na scenie nie polega tylko na wybraniu sobie 
ksywki i leżeniu do góry brzuchem, jak to Pan sugeruje. Gdyby Pan 
Orzechowski pracował zarobkowo z takim zapałem, z jakim wielu z nas 
pracuje dla samej satysfakcji, to z pewnością po pewnym czasie byłby 
w stanie kupić za zarobione pieniążki Amigę. I zamiast tracić czas po 
próżnicy, jak obecnie, na pewno pokazałby nam NOWĄ SCENOWĄ 
JAKOŚĆ w rysowaniu... 

The Knight/OBS 
Krzysztof Bura, Leszno. 
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Muszę przyznać, iż byłem w rozterce; pisać czy nie. Sprawa nie 
jest może warta zachodu, niemniej od pewnego czasu staje się 
irytująca. (...) Chodzi o JEJ WYSOKOŚC SCENĘ, a konkretnie 
ostatnią wypowiedź jej członka, niejakiego Miklesza. Facet, nieste- 
ty, nie podał ani swojego imienia, ani nazwiska. Uważa widocznie, że 
jest już tak sławny, iż sama ksywka wystarczy. Zastanawiająca jest 
jego buta i arogancja w odpowiedzi na zarzut J. Orzechowskiego 
dotyczący autorstwa obrazka o nazwie „Rudzielec”. Zarzut jest, 
moim zdaniem, w pełni uzasadniony. Tak się bowiem składa, że 
posiadam niewielki album prezentujący sztukę science-fiction i jest 
tam również „Rudzielec”, z tym, że jest on autorstwa, tak jak oisał J. 
Orzechowski, amerykańskiego twórcy J. Warhola. Natomiast to, co 
zaprezentował Yoga, jest po prostu plagiatem i plagiatem pozostanie 
bez względu nato, jakich argumentów będzie używał Imć Miklesz. A 
jeżeli prawdą jest to, co pisze, cytuję: „Chyba nie zdaje on sobie 
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sprawy z tego (dotyczy J. Orzechowskiego), że na wymyślenie na- 
prawdę dobrego obrazka i narysowanie go stać co najwyżej kilku 
grafików ze sceny”, to biedna jest to scena. A tak naprawdę, Kolego 
Miklesz, to nikt na scenę nie pluje, bo i po co? Padł konkretny, 
rzeczowy zarzut, a porównywanie przerysowywania obrazków do 
przepisywania ksiąg przez benedyktynów... Wybacz, ale ja Twoim 
wzorem, Kolego Miklesz, napiszę CHA, CHA, CHA! W całej tej 
sprawie chodzi jednak o głębszą rzecz. | wszyscy wiemy, o jaką. 
Nazywa się ona Prawa Autorskie i dotyczy nie tylko programów 
komputerowych, Kolego Miklesz. A wiesz, jak się nazywa człowiek 
podpisujący się pod cudzą pracą? Na pewno wiesz! Więc po co ta cała 
gadka o pluciu na scenę i mieszaniu jej z błotem. Jeśli jednak jest ona 
mieszana z błotem, to nie przez J. Orzechowskiego, lecz przez tych, 
którzy podpisują się pod cudzą własnością. Wiem, że znów mogą być 
wysunięte argumenty typu: O! następny specjalista od sceny! Informu- 
ję więc. Specjalistą nie jestem, a jeśli scena kieruje się takimi zasada- 
mi, że nagradza plagiaty, to nie chcę nim być. 
| jeszcze kilka słów do tych, którzy uważają się za tak zwaną Elitę. 
Trochę więcej skromności. Wiem, że Wasza wiedza jest duża, ale to nie 
usprawiedliwia arogancji (artykuł „Lamerom nie” i odpowiedź Miklesza). 
Jeśli czujecie się naprawdę mocni, to polski rynek Amigi czeka. Stwórz- 
cie program na miarę np. Final Writera, Reala lub Brilliance'a, a nie 
rywalizujcie między sobą kolejnymi demkami, którymi zachwyca się 
dziatwa szkolna. Bez naprawdę poważnego POLSKIEGO oprogramo- 
wania Amiga pozostanie u nas komputerem do gier, zabaw i, co gorsza, 
pozostanie obiektem kpin ze strony użytkowników pecetów. 
* Sławomir Ertman, Tomaszów Maz. 
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Wstrząsnęło mną, gdy zobaczyłem 25. stronę ostatniego numeru 
Magazynu AMIGA. Strona 59. zaś przepełniła puchar z żółcią, która 
teraz wylewa się na klawiaturę. O co chodzi? 

O ten tramwaj, który przywiózł Notes i Wild West! Ci, co dłubią w 
AMOS-ie, wiedzą, co jest grane. Notes jest zerżnięty bezwstydnie i - co 
gorsza - bezmyślnie z przykładowego programu dołączonego do 
AMOS-a Professional (Fileo'fax). 

Ludzie, czy Wy nie macie honoru? Rozumiem, skorzystać z goto- 
wych procedur, nawet pomysłu, ale żeby tylko podmienić obrazek, 
dołożyć rozwijane menu i na dobrą sprawę nic więcej? I chcieć za to 
ponad 200 000 starych złotych?! 

Hańba! Co o nas, amigowcach, pomyślą inni? Dlaczego recenzenci 
wspomnianych programów nie zmieszali ich z błotem, bo na to te buble 
zasługują. Dlaczego dystrybutor zgodził się rozpowszechniać za cięż- 
kie pieniądze tak beznadziejnie słabe produkty? Dlaczego ktoś, kto 
liznął AMOS-a, myśli, że jest programistą pełną gębą? To nie są pytania, 
które mogą zawisnąć w powietrzu i czekać jak przysłowiowy pecet na 
Scalę. To są pytania, na które odpowiedzieć trzeba już. 

Po pierwsze inni pomyślą, że Amiga to taki trochę większy C64. Po 
drugie recenzenci Magazynu AMIGA mają za miękkie serca. Można nie 
wieszać kiepskich programistów, ale trzeba ich wytykać palcami - to 
leży w interesie nas wszystkich. Po trzecie dystrybutor albo jest tak 
pazerny, jak ja zapalony, albo jest tak nie zorientowany, jak ja zakocha- 
ny w Amidze. Po czwarte radość programowania i duma z własnych 
osiągnięć posłała w niebyt czyjś zdrowy rozsądek, a samokrytycyzm 
zastąpiła chęcią zdobycia sławy i pieniędzy. AMOS ma dodatkowo tę 
wadozaletę, że po tygodniu nauki można napisać własny program. Czy 
to źle? Nie, jeśli się go napisze i skasuje, a tę czynność będzie się 
wykonywało w pętli tak długo, aż osiągnie się odpowiedni poziom, 
wtedy exit. Co to jest odpowiedni poziom? Na pewno nie jest to Wild 
West. 

Jak można w 1995 roku napisać dla Amisi grę z nie przewijanym 
ekranem?! Ludzie, konkurencja na nas patrzy! Chcecie, żeby kloniarze, 
atarynkowcy i inni jabłkożercy zabili nasz komputer śmiechem? 

Dzisiaj nawet Deluxem nie zaimponujemy pecetowcom, bo też go 
mają, a co dopiero Notesem albo Wild Westem. Dlatego proponuję 
otworzyć w Magazynie AMIGA cykl pt. „Knoty i rarytasy”. Pierwszy 
odcinek już był. Szkoda, że bez rarytasów. 

J. Boruszewski 
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FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... 
* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
*- oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 
* zasilacz 


NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 

PAL/SECAM, NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce "Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 


7, FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 


1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 
obejrzeć obraz w całej okazałości. 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 

im ulubionym edytorze tekstu, pro- 

gramie DTP lub 
graficz- 


FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy). 
Może pracować w nowych trybach gralicznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie 
HAM8 (uklady AGA), jeśli tylko pozwoli na ta pamięć RAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- 
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mięci). Obrazki są digilizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kolorów) niezależnie od wybra- 
nego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje ja w formatach: IFF ILBM, ILBEM 24, 
Clipboard, JPEG, FG24File lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie animacji czarno- 
biatych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wyłącznie 
wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla profesjonalnych użytkowników dostępny jest 
FG24 PCMCIA Interlace - zwiększa do maksimum szybkość transmisji danych, liczbę klatęk 
w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd (320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagry- 
wanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogramowanie umożliwia wczytywanie 
TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digitizer. 


Alkeesoria do komputerów AMIGA 
Amiga 500/500+ 
Mega RAM HD O MB pamięci 279.- 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTYV 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- 
| Sampler Mono (40 kHz) 35.- 
| Sampler Stereo (30 kHz) 48 - 
| Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65 .- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35 - 
| TELETEXT Interface + oprogramowanie BS.- 
Amiga CDTV 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35.- 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 85.- 
płyta "NETWORK CD" 45.- 
KEYBOARD Interface 65.- 
Amiga 1200 
25" lub 3,5" Hard Disk Kit - twardy dysk w środku 
komputera za niższą cenę (kable łączące, instrukcja 
i oprogramowanie w języku polskim) 30.- 
E1204 © MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E1204ZIP 4 MB RAM podstawka pod koprocesor PLCC 470.- 


E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 


podane ceny zawierają 22% VAT 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 


sprawia, 
że 
wszystko 
to staje się 
proste. 


















"FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
jakościowo i o bardzo przystępnej cenie." 
Ocena:4 
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Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 
putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 
Zwiększają szybkość działania kompu- 
tera 2.19 raza. Nie blokują współ- 
pracy z kartami PCMCIA 
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"Można wobec tego zaryzy- 
kowć stwierdzenie, że E1204 
Elsatu to bardzo prosta karta tur- 
bo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę mogę 
powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to jeden 
z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 


Ocena:5 "Magazyn Amiga” 4/94 


ELSAT S.C. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 
tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


ABARTO Legnica ul. Zielona B * AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-60-31 w 103 * AMIGO Wrocław ul. Leszczyńskiego tel.: 44-41-63 * AMI-GO! Opole ul. Kośnego 
43 tel.:315-55 * AMIKOM Białystok ul. Piłsudskiego 38 tel.: 436-028 * ALL IN ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel.: 327-324 * ATAPOL Bydgoszcz ul. Dworcowa 54 * bajPCtek 
Kraków ul. Wiślna 8 tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * Tarnów ul. Wałowa 2 tel.: 22-40-70 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul. Piłsudskiego 46 tel.: 26-72-13 * COM- 
PUTER CENTER Łódź ul. Piotrkowska 82 tel.: 32-49-11 * DABI Fzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 2 A * GAME SOFT Zielona Góra ul. 
Francuska 52 tel.: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. Batalionów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * IMEX Gorzów Wlkp. ul. Sczanieckiej 41 tel.: 74-115 * 
JATRA s. c. Koszalin ul. Zwycięstwa 104 A * JTT Computer BH Wrocław, ul. Świdnicka 19 tel.: 44-12-33 * KOMPUTER FAN Bydgoszcz ul. Pomorska 59 * MEGAMEX Łódź 
ul.Piotrkowska 153 tel.: 36-22-91 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel.: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 tel.: 229-70 * RAM 
Fiadom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 656-72 * 
XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 


© STUDIO K 


Polaroid. (© 


filtry monitorowe z polaryzatorem kołowym 


ZDROWY, BEZPIECZNY OBRAZ 
sejjs= 








STOSOWANIE FILTRU POL ROII 


-wielokrotną redukcję promieniowania F TG i UV co najmniej 09 poziomu 0,000016 wartości całkowicie 
bezpiecznej dla zdrowia, 
-ponad 20-krotnie lepszy kontrast obrazu „.„ komfort, wygodę, efektywność w pracy i ZDROWIE. 
POLAROTDD - NAJLEPSZY FILTR MONITOROWY w/g Centralnego Instytutu Ochrony Pracy, 
ZWYCIĘZCA W TEŚCIE FILTRÓW CZASOPISMA ENTER. 


Zapraszamy na stoisko firmy "Ab" w czasie trwania Międzynarodowych Targów Infosystem '95 


w dniach 10-13 kwiecień 1995 w Poznaniu. 
= 
SZEBIA. 


2 " " I 
Wyłączny importer P. H. "Ab P.H. "Ab" Poznań, P.H. "Ab" Warszawa, P.H. "Ab" Katowice, 
Przedsiębiorstwo Handlowe "Ab" ul. Zielona 1, ul. Żuławskiego 4/6, al. Korfantego 141, 
Wrocław, ul. Krakowska 82, tel. 061/531-101, tel. 022/480-093, tel. 032/598-221, 
tel. 071/44-20-61, fax'071/44-60-85. fax 061/531-102. tel./fax 022/482-583. fax 032/598-221. 





